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Resumen

La mayoria de estudiantes guatemaltecos que oscilan entre las edades de 9 a 10 afios y que cursan
el grado de cuarto primaria en los diversos establecimientos han presentado en la actualidad un
bajo rendimiento escolar frente al area de matematica y de manera especial en el tema de tablas
de multiplicar. Por lo que dicho problema se analiza que se deriva de varios puntos y uno de

ellos esta enfocado en la metodologia de ensefianza y de aprendizaje.

El objetivo de la presente investigacion, fue determinar la incidencia del juego de loteria en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar antes y después de aplicar la estrategia en el grado de
cuarto primaria del Colegio Cristiano del Valle de San Cristobal Totonicapan. Objetivo que se
plante6 abordar la problematica del bajo nivel de aprendizaje de las tablas de multiplicar, frente
al uso de una estrategia que desarroll6 en los estudiantes cambios bastante significativos. El
estudio fue de tipo cuasi — experimental, por lo tanto fue aplicado a un solo grupo, en el que
realizd un pre-test y un post-test, aplicado a 14 estudiantes de cuarto primaria (de sexo

masculino y femenino cuyas edades oscilaron entre los 9 y 10 afios).

Los instrumentos de investigacion fueron disefiados por la autora de la misma, el primero de ellos
consiste en dos escalas de rango que miden el conocimiento de los temas por parte de los
estudiantes y algunos conceptos tedricos sobre las tablas de multiplicar, escalas en las que se
pueden encontrar tres opciones de respuesta siendo estas: siempre, casi siempre, nunca; estaban
conformadas por 10 items a evaluar cada una, que en su totalidad suman 100 puntos. El segundo

instrumento fue el juego de loteria propiamente adaptado a tablas de multiplicar.

Los resultados de la investigacion presentan una diferencia estadisticamente significativa antes y
después de la aplicacion del juego de loteria con tablas de multiplicar ya que el valor del

estadistico T obtenido (8.64) es mayor al valor critico de T (2.16).

A partir de los resultados obtenidos se comprob6 que el juego de loteria incide de manera
positiva en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, por lo que se recomendo a los docentes de
los diversos niveles del area de matematica implementar el uso de la estrategia para la captura del

interés, atencion e involucramiento de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje.



I. INTRODUCCION

El juego de loteria es un entretenimiento de mesa y azar utilizado generalmente en ferias
patronales, cuya estructura se caracteriza por tener una cantidad de 24 a 54 cartones con
diferentes figuras que representan la mayor parte posible de la cultura del pais creador asi mismo,
una segunda caracteristica sobresaliente es que posee un narrador que saca de una tombola las
posibles figurillas que marcaran los jugadores posteriormente en sus cartones de manera
individual lo que hace que se maneje un alto nivel de atencién e interés en el mismo durante el
juego. Dicho elemento de captura de atencion e interés se ha tomado en cuenta para la aplicacion
del juego de loteria para una manera didactica o educativa en las diferentes areas, como en el
caso de matematica y las tablas de multiplicar, las cuales se definen como la relacion importante
de dos enteros para hallar un tercero llamado producto y economizar procedimientos y tiempo

para resolver problemas de calculos matematicos.

Ante la relevancia de las dos variables, surge la necesidad de analizar el problema sobre el bajo
nivel de aprendizaje de las tablas de multiplicar que muchos de los estudiantes guatemaltecos en
los diversos centros educativos presentan, por lo que el objetivo de la investigacion es buscar la
posible incidencia que la loteria adaptada al tema de la multiplicacion pueda tener en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar y omitir el uso del aprendizaje erroneo, repetitivo y

memoristico que se maneja aun en la actualidad.

La investigacién busca brindar el aporte de nuevas estrategias didacticas para el aprendizaje de
las tablas de multiplicar que beneficien a los estudiantes con la captura a mayor grado de interés
en el tema y les proporcione un aprendizaje significativo de manera creativa e innovadora, a los
docentes les permitira la captura de la atencion total de sus estudiantes, innovacién de estrategias,
metodologias y a la sociedad en general con la formacion de profesionales con aprendizajes
significativos verdaderos y dificiles de olvidar al momento de ser aplicados en cualquier contexto

guatemalteco.

Por lo cual, para la investigacion es de importancia tomar en cuenta el aporte de algunos autores

para constatar lo anterior descrito como los que a continuacion se mencionan:



Jordi (2002) en la tesis: Investigacion sobre juegos, interaccién y construccion de conocimientos
matematicos, escribe como uno de sus objetivos, la implementacion de los juegos de mesa para el
aprendizaje de operaciones matematicas, para lo cual utiliza la muestra con la cantidad de 4
alumnos de la misma edad de dos secciones de segundo primaria, con quienes experimenta la
nueva construccion de conocimientos matematicos a través de los juegos de mesa en Barcelona
Espafia, por lo que a dicha investigacion concluye que la implementacion de los juegos de mesa
en el proceso de ensefianza y aprendizaje crea en los estudiantes un nuevo interés cognitivo para
el desarrollo de operaciones basicas matematicas, por lo que recomienda una implementacion de
talleres de juegos matemaéticos para la construccion de una practica cognitiva y el logro de una

interaccion de todos los participantes del mismo.

En tanto que Sanchez (2002) en la investigacién: Programa de juegos didacticos para la
ensefianza del area de matemaética, redacta como uno de sus objetivos primordiales diagnosticar
el nivel de aprendizaje en el area de matematica de los nifios y disefiar programas de juegos
didacticos para la misma, por lo que toma como objeto de estudio una muestra de 29 alumnos de
segundo grado de la Escuela Estatal Rosa Maria Reyes en el municipio de Colina Estado Falcon
Venezuela, con los cuales busca descubrir el tipo de estrategia utilizada por los docentes para la
ensefianza de la matematica y la participacion de los estudiantes en la misma para la obtencién de
un aprendizaje significativo, por lo que concluye que los nifios normalmente en el area de
matematica poseen pocos espacios participativos lo que evita la obtencion de un buen nivel de
aprendizaje matematico, para lo que recomienda, incentivar a los docentes para la aplicacion de
juegos didacticos y brindar la apertura de espacios participativos por parte de los docentes en

operaciones basicas matematicas.

Resulta oportuno citar a Godia (2004) en el articulo: Loteria tradicional mexicana, publicado en
la revista Wise Up Kinds No. 01 en la que escribe que la loteria es semejante al bingo, pues
ambos son entretenimiento para pequefios y adultos, al mismo se le otorga una diversidad de
formas de uso, uno de ellos como una estrategia didactica dentro del area de la matematica y las
tablas de multiplicar, por lo que los nifios segln cual sea el fin perseguido pueden fabricar sus

propias cartas o tableros con los contenidos deseados, que deben ser un total de 54 cartas y



tableros extras de 9 a 16 piezas, las cuales logran la captura del interés y atencion infantil para el

aprendizaje positivo de las mismas.

En este orden de idea se puede citar a Campos, Chacc y Galvez (2006) en la tesis titulada: El
juego como estrategia pedagdgica: una situacion de interaccion educativa, en la que las autoras
toman como objetivo principal implementar como estrategia pedagdgica la loteria en nifios a
efecto de mejorar la interaccion entre los mismos y el aprendizaje de habilidades matematicas,
toman como unidad de andlisis la cantidad de 39 estudiantes entre las edades de 7 y 8 afos de
segundo primaria de la escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacon de Santiago de Chile, con los
cuales se experimenta el uso de la estrategia en areas cognitivas, investigacion que concluye con
que la loteria puede ser aplicada pedagdgicamente puesto que con la misma se logra la captura de
interés e interaccion de los estudiantes en el aprendizaje cognitivo, para lo que recomienda su uso

para el aprendizaje de matematica.

A efecto de este, Torres (2007) en la tesis: El juego como estrategia de aprendizaje en el aula,
redacta como uno de sus objetivos, implementar el juego como estrategia educativa fundamental
para el aprendizaje del desarrollo de procesos cognitivos, procedimentales y actitudinales, para lo
cual toma como muestra 20 estudiantes del primer grado basico del establecimiento de Trujillo,
Republica Dominicana, con los cuales trabaja la implementacion de este en el aula para el
aprendizaje cognitivo, en el que concluye, el juego como estrategia de aprendizaje mejora el
proceso pedagdgico ajustdndose a las necesidades, intereses y ritmo de los nifios para un
aprendizaje cognitivo veraz; por lo que recomienda la implementacion de este como estrategia de
aprendizaje en el aula para el desarrollo de la creatividad, habilidades de pensamiento, el deseo y

el interés por el aprender.

En cuanto que, Fernandez (2007) en el articulo: La ensefianza de la multiplicacion aritmética: una
barrera epistemologica, publicado en la revista iberoamericana de educacion No. 43 menciona
gue la ensefianza de la multiplicacion es uno de los procedimientos tediosos para docentes y
alumnos, un tanto no fundamentado como conocimiento adquirido, sino solo como una

memorizacion erronea, por tal motivo se considera necesaria la implementacion de una ensefianza



plenamente practica enfocada en la interaccion entre contexto y aprendizaje ya que es vital para

la vida cotidiana.

Por lo anterior Fuentes (2008) en el articulo: EI componente ludico en las clases de ELE,
publicado en la revista didactica ELE No. 7 hace mencién de la ludica refiriéndose a la misma
como una herramienta que al ser utilizada de manera objetiva permite brindar a los estudiantes un
aprendizaje efectivo y productivo que no solo satisface la necesidad de todo nifio de recrearse y
divertirse, sino que emite procesos de aprendizaje; la ludica conlleva a dirigir el juego desde dos
puntos de vista, el primero de manera libre, de forma que los pequefios aprendan con ellos, y
segundo un tipo de entretenimiento sistematizado que va dirigido hacia adolescentes en areas
complejas como la matematica, finalmente cabe mencionar que al implementar la Iudica en las
clases se permite que todos los alumnos interactlen y participen de manera equitativa para la

construccion de nuevas habilidades y aprendizajes.

En ese mismo sentido, Leyva (2011) en la tesis: El juego como estrategia didactica en la
educacion infantil, escribe como uno de sus objetivos reconocer el juego como un elemento del
desarrollo primordial y la formacién de un buen aprendizaje en los nifios, para lo cual toma como
muestra, a 6 docentes de nivel infantil y 1 licenciado de educacion fisica que laboran en
instituciones tanto publicas como privadas en Bogota, con los cuales desarrollé una entrevista
que emite la verificacion del buen o mal uso de las estrategias didacticas y la reaccién que
produce el juego dentro de las mismas, analisis con el que concluye que la estrategia puede
convertirse en parte del proceso didactico, cumpliendo algunos elementos tales como la
motivacion, la creatividad y presentar un aprendizaje estimulante y placentero en los nifios, por lo
que recomienda la implementacion como medio de captura de interés y mayor nivel de

aprendizaje en las areas educativas.

En ese mismo sentido, Tamayo, (2011) en el articulo: El juego, un pretexto para el aprendizaje de
las matematicas, publicado en la revista encuentro colombiano de matematicas No. 05 hace
referencia que en el aprendizaje de la matematica es uno de los elementos utilizados para la
captura de interés y motivacion de los nifios para la transmision y aprendizaje de operaciones

basicas como las tablas de multiplicar, las cuales a lo largo de la historia han necesitado un



cambio de técnica a utilizar, puesto que el proceso de memorizacion se ha vuelto tedioso para los
mismos, por lo que la idea primordial es la implementacion del juego como una estrategia de
aprendizaje para la matematica que permita el desarrollo cognitivo y el alto nivel de calidad

educativa.

En este mismo orden y direccion, Garcia (2013) en la investigacion: Juegos educativos para el
aprendizaje de la matematica escribe como uno de sus objetivos primordiales ampliar el
desarrollo de la atencién, memoria y habilidades del pensamiento en los nifios escolares a través
del juego, por tal motivo toma para su investigacion una muestra de 30 estudiantes de tercero
basico del instituto INMNEB del departamento de Totonicapan, con los cuales experimenta la
implementacidn de estrategias de aprendizaje como juegos educativos y la prevencion de errores
y problemas matematicos, estudio en el cual concluye que la implementacion del juego educativo
eleva el nivel de conocimiento y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes, por lo que
recomienda actualizar y promover la practica pedagdgica de los juegos educativos para el

aprendizaje y no Gnicamente como distraccién o recreacion.

Al finalizar el aporte de algunos autores que abordan temas sobre la variante del juego de la
loteria, es preciso observar los aportes que realizan los autores respecto a la variante de tablas de

multiplicar.

Mello (2003) en el articulo: nuevas miradas y viejas practicas, ensefianza de las matematicas,
publicado en la revista Quehacer educativo No. 59, escribe sobre la ensefianza de las tablas de
multiplicar como un aprendizaje de viejas practicas en donde el elemento primordial es la
memorizacion, al preguntar a varios docentes la exigencia de la ensefianza y el aprendizaje de las
mismas, cabe mencionar que no solo se da a través de lo establecido en los programas educativos,
sino que a esto se suma la exigencia de los abuelos, padres y madres de cada uno de los
estudiantes, quienes ven el aprendizaje como un elemento primordial para la vida cotidiana; de tal
manera la ensefianza debe tener nuevas miradas y para ello se inicia la busqueda de la creacién
de competencias y de habilidades matematizas de forma practica y significativa, mayormente
para los estudiantes de nivel primario en las que se logra la captura del interés y concentracion al

momento de trabajar el aprendizaje de las tablas no mecanicamente, sino de manera significativa.



Resulta oportuno el aporte de Canales (2006) en su trabajo de investigacion titulado: Estudio
exploratorio sobre el uso de modelos alternativos para la ensefianza de la multiplicacion y
division con estudiantes de primer curso basico, en el que escribe como objetivo principal
explorar si es posible la correccion de los errores que los estudiantes presentan al multiplicar y
dividir con nimeros naturales, para lo que hacer uso de una muestra de 121 estudiantes de las tres
secciones de primer grado del Instituto Trinidad Reyes, de San Pedro Sula, Honduras con los
cuales desarroll6 actividades para validar el método de ensefianza para resolver ejercicios
matematicos de manera correcta, con lo que concluye que la mayoria de estudiantes desconoce
modelos alternativos que lo llevan a una mejor resolucion de multiplicaciones y divisiones, por lo
que recomienda capacitar a los docentes en modelos alternativos de solucién e implementacién

de los mismos en la ensefianza de multiplicaciones y divisiones.

Después de lo anterior expuesto, Ruiz (2011) en la tesis: Estrategias didacticas para la
ensefianza—aprendizaje de la multiplicacion y division, escribe como uno de sus objetivos,
diagnosticar y disefiar un conjunto de estrategias didacticas para el aprendizaje y la ensefianza de
las operaciones basicas matematicas, especialmente en el nivel primario, para lo cual toma una
muestra de 18 alumnos y 2 docentes del Liceo Boliviano de educacion en la ciudad de Valera,
con los cuales desarroll6 actividades de implementacion de estrategias didacticas para las
operaciones béasicas matematicas, lo que concluye que es importante describir el area,
implementar la ladica y nuevas tecnologias para las nuevas estrategias de ensefianza de la
multiplicacion y division, por lo tanto recomienda diagnosticar el nivel de cobertura de las

necesidades del aprendizaje para posteriormente crear nuevas estrategias educativas.

En cuanto que, Guerrero (2011) en el articulo: La importancia de las estrategias del calculo
mental en las operaciones matematicas basicas, publicado en la revista innovacién y experiencias
educativas No. 40 se refiere a la creacion de estrategias didacticas para la ensefianza de las
operaciones matematicas basicas como elementos para potencializar las diferentes habilidades
intelectuales como la concentracion, atencion y agilidad mental, dentro de la ensefianza de las
tablas de multiplicar, en épocas anteriores dicho proceso se daba a través de un método
memoristico, hoy en dia se puede mencionar que es de vitalidad la ensefianza de las tablas de
multiplicar a través de tecnologias y estrategias nuevas cuyo objetivo primordial debiese ser

capturar el interés de los estudiantes para la mejora del aprendizaje.
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Se puede citar a Hernandez (2015) en el articulo: Nuevas tablas de multiplicar publicado en la
revista digital el Puzzle No. 02 , menciona la importancia de la ensefianza adecuada de las tablas
de multiplicar a los estudiantes del nivel primario, pues es uno de los conocimientos basicos y
significativos para la vida cotidiana de los mismos, por lo tanto el autor describe que la ensefianza
de las mismas se puede mejorar a través de diversos juegos, algunos de ellos, la realizacion de
rectangulos con las tablas de multiplicar, estrategia que sin duda alguna facilita dicho aprendizaje
y a su vez la memorizacion de las mismas, lo que no solo trasmiten conocimientos a los nifios y
nifias, sino también se despierta en ellos la creatividad y se logra el mismo objetivo por medio de

la creacion de loterias de tablas de multiplicar.

1.1 Juego de loteria

1.1.1 Definicion del juego

Garvia (2014) define el juego de loteria, como entretenimiento del azar que hace su aparicion
desde épocas antiguas, ante la cual tiende a afectar a la economia de los hombres y mujeres que
hacen uso de dicho juego, ya que este al ser lanzado a las sociedades como primera vez no como
juego de 24 cartas, sino como billetes o pedazos de papel que incluian una gran variedad de

probabilidades de ganar o perder de manera econémica.

Cabe mencionar en base a la definicién del autor, que el juego de loteria durante el paso del
tiempo se ha adaptado a cambios diversos como por ejemplo el costo para la adquision de los
billetes y algunas modalidades diferentes a las de su primera aparicion, tales como se mencionan

a continuacion.

1.1.2 Juego de loteria y sus variantes

El autor Garvia (2014) hace referencia a la manera primitiva de jugar loteria, la cual surge en
varios lugares de épocas antiguas como estrategia de compra de un billete elaborado de tiras de
papel identificado por una serie de numerales, los cuales emiten las diversas opciones de ganar o

perder en las mismas posibilidades, por otro lado menciona también la claridad con que se ve



durante la aparicion de esta modalidad la afeccion econdmica tanto para jugadores como para la
sociedad en general en gran cantidad; sin embargo la modalidad de esta loteria consiste en
adquirir un billete de loteria y esperar un lapso de tiempo determinado para posteriormente
buscar en un listado de periodico un posible resultado favorable o decepcionante para los

jugadores.

En cuanto a dicha modalidad expuesta por el autor se puede complementar que aun hoy en dia
este tipo de juego de loteria es practicado por muchas personas en varias partes del mundo, cuya

recompensa muchos esperan recibir de manera satisfactoria para la mejora de su economia.

Por otro lado, Jackson (2015) hace mencion del juego de loteria con la modalidad de jugarla de
una forma colectiva que permita no solo a una sino a varias personas reunirse en un determinado
lugar a formar parte del juego y para ello se toma en cuenta la variante de usar papeletas y
piedrecillas para marcar figuras o frases que el director del juego realiza al momento de descartar

0 mencionar algunos elementos de las boletas.

A dicha modalidad se puede atribuirle el ejemplo de la variante que se ve con méas frecuencia
ahora la loteria mexicana, cuya modalidad a utilizar se asemeja a la del autor anterior ya que en
ella el uso de papeletas se sustituye por el uso de cartones con figuras, pero que cuyo objetivo es
el de brindar a un grupo determinado de personas un momento de distraccion donde el azar y la
suerte es quien define el ganar o perder y que a su vez sobre las figuras mencionadas no se

colocan piedras, sino granos como el maiz y frijol lo que permite marcar el avance en el juego.

Dempster (2015) relata que, la loteria hace su aparicion en México de modo que para jugarla se
hace uso de cartones con diferentes figuras, las cuales representan parte de la cultura del pais,
dichos cartones permiten a varias personas ser parte del juego ya que esta modalidad consiste en
ello, en la reunidn colectiva de las personas y la compra o alquiler de uno o varios cartones en
donde el encargado con rimas y frases cantadas o gritadas trata que los participantes identifiquen
el nombre de las figuras extraidas de una tdbmbola, figura que posterior al ser mencionada, los
jugadores observan en su carton si aparece Yy si asi fuera la marcan a través de granos, cuyo fin de

esta es llenar el cartoncito, gritar jloteria! y recoger el premio obtenido.



A esta Ultima modalidad de loteria descrita por el autor, se le ha otorgado en varias partes del
mundo adaptaciones para involucrarla en el area educativa, lo que permite entonces que se juegue
de la misma manera con los diferentes cartones y granos, pero su variante serd el tipo de
imagenes a utilizar, asi en matematica se cambian las figuras por nimeros. Pero el juego de
loteria no es Unicamente esto, como todo juego es necesario mencionar que este posee también

una serie de rasgos que lo hacen unico entre varios méas, de los cuales se habla a continuacion.

1.1.3 Caracteristicas del juego

Posteriormente al saber ya la definicion de juego de loteria y algunas de sus variantes, se pueden
mencionar elementos que describen al mismo llamados caracteristicas, las cuales no solo
permiten obtener una idea mucho mas clara de la misma, sino a la vez permitiran a docentes,
padres de familia, y nifios especificamente crear una loteria propia con los rasgos que algunos
autores le otorgan a este juego como los siguientes:

Garvia (2014) menciona: La loteria necesita de una gran organizacion para su efecto, por tal
motivo es conveniente que se tomen tres caracteristicas importantes como lo son el agente, los
jugadores y el mercado, en el caso de la loteria antigua a través de la compra de un billete. Al
hacer énfasis en la primer caracteristica el agente, se hace referencia a la persona cuyo rol no es
solo el creador de la loteria, sino que también el encargado de ejecutarla, la segunda caracteristica
el jugador, es la persona que compra su billete de loteria y con la adquisicién del mismo prueba
suerte para ganar o perder cuyo premio es repartido a sus familiares, amigos, vecinos o
simplemente lo pierden en desperdicios. Por dltimo se habla de la tercera caracteristica, el
mercado, esta ultima hace referencia al contexto en el cual se vende la mayor cantidad de billetes,

y la busqueda constante también de la misma.

Para apoyo de las caracteristicas del juego de loteria citadas por el autor anterior sobre la
modalidad de un billete, se puede decir que es relevante el tener esas tres caracteristicas en cada
variante, pues tal como se menciona en el apartado anterior, esta puede llegar a ser modificada de
tal manera que su uso pase de ser un simple billete, tabla o cartén, a un tipo de distraccion
colectivo de entretenimiento, como es el caso de la loteria mexicana la cual toma como referencia

las caracteristicas siguientes:



Montes y Castro (2014), dicen que: La loteria se distingue segun la variante a utilizar pero en su
mayoria, las caracteristicas relucientes son las mismas: 1. El juego se forma a través de un
conjunto aproximado de 24 a 54 cartas o cartones con las imagenes, letras 0 nimeros a utilizar
segun el area a la que se desea adaptar el juego y segln la cantidad de participantes, 2. Se
requiere un grupo individual de esas imagenes, letras o nimeros que serén introducidos dentro de
una caja de cartén o tdbmbola para ser revueltos, 3. Es necesario poseer un cantor o relator de
refranes para dar a conocer la imagen, letra 0 nimero que ha salido de la tobmbola. 4. Es
indispensable tener a la mano un conjunto de posibles premios a otorgar en caso de ser loteria

ganada por parte del participante.

Con estas caracteristicas se le permite a toda persona la oportunidad de formar su propio juego de
loteria adaptandolo al area 0 modalidad que desee, sin embargo es conveniente el estudio de una

normativa a tomar en cuenta, la cual se analizara a continuacion.

1.1.4 Reglas del juego
Montes y Castro (2014) hablan de la importancia de establecer normas basicas en el juego de
loteria no importando la modalidad que se utilice, y como reglas primordiales cabe mencionar las
siguientes:
- Se debe explicar brevemente la metodologia del juego,
- Cada jugador debe poseer Unicamente un carton, no mas,
- Se debe tener una persona encargada de realizar el juego (cantar o decir con refranes la
figura, nimero o letra que saque de la tdmbola),
- No se da por ganada la loteria si el jugador no hace uso del grito de jloteria! juntamente con
presentar Ileno el cartoncillo de los elementos que hayan salido de la tbmbola,

- No es valido marcar dos veces el mismo elemento.

1.1.5 La ludica en el aula

Seda (2012) afirma que la ludica es todo aquel conjunto de juegos que esta presente en todo ser
humano desde nifio, el cual no desaparece mientras no exista un sentir de aburrimiento, de

repitencia y de rutina costumbrista. La ludica se forma mediante un pensamiento critico que
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permite transformar unos objetos en otros, por tal razén, como proceso de ensefianza permite
aprovechar en la etapa tanto de la nifiez como de la adolescencia la creatividad, el interés,
exploracién y satisfaccion del uso de las diversas habilidades motoras, de percepcion,
socializacion y propiamente de desarrollo intelectual para la adquisicion de nuevos aprendizajes

significativos.

A manera de apoyo a lo anterior descrito por el autor se menciona que la ludica dentro del aula en
cualquier nivel es primordial, ya que ayuda a la construccion de aprendizajes, a la adquisicion y
desarrollo de los mismos con un grado de interés bastante elevado lo cual permite que el
estudiante pueda obtener la practica de los mismos junto a la de valores asi mismo, una capacidad
de actuar libremente y de adquirir aprendizajes verdaderamente significativos, lo que para
algunos docentes es tedioso, por la falta de uso de cierta metodologia, pero que a la larga para los

estudiantes significard un cambio estupendo.

Por otro lado, Pacheco, Navarro y Beltral (2013) mencionan: La ludica es poder asumir como
fuente primordial dentro de la educacién la imaginacion, la construccién de un sentido y
horizonte de vida dentro de un &mbito social que eduque en convivencia y ciudadania al
individuo, lo cual permitira crear espacios de fortalecimiento emocional, en donde la préactica
docente requerird de un analisis profundo de las dimensiones que intervienen en el aula ya que
el estudiante necesita aprender a desarrollar y mejorar habilidades como a su vez resolver
problemas de manera critica, para lo cual se cree conveniente el manejo de la independencia

cognoscitiva, la habilidad por el saber y la practica dentro de su propio aprendizaje.

Es preciso mencionar a referencia de lo citado por los autores, que la ladica no siempre es
fantasia, en varias ocasiones se le puede denominar también precision, asi por ejemplo en
matematica, existen pensamientos razonables que de alguna manera la imaginacién no podra
cubrir, pero si desarrollar y mejorar las habilidades que permitan su resolucion a través de la
ludica en esa area, por lo cual el compromiso de toda institucién educativa debe ser la formacién
de un hombre integral cuyas habilidades sobresalientes sean la confianza, creatividad,

motivacion y validez por si mismo para desarrollar el potencial que se posee.
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De esta manera se podria hablar ahora de un segundo aspecto importante, y es precisamente sobre
la importancia que adquiere la ludica propiamente en un area préctica como lo son las

matematicas en el tema especifico de las tablas de multiplicar.

1.2. Tablas de multiplicar

1.2.1 Definicién de aprendizaje de tablas de multiplicar

Coto (2011) define el aprendizaje de las tablas de multiplicar como un conjunto de ndmeros
enteros que se entrelazan o combinan ya sean dos 0 mas para la extraccion de un tercero llamado
producto que nace de los dos anteriores. Las tablas de multiplicar son impartidas generalmente en
los establecimientos educativos, mediante la memorizacién de un namero entero entre 1 y la

sucesion hasta el nimero 10.

Se toma como referencia de apoyo la definicion que brinda el autor, lo que se puede interpretar
afiadiendo que las tablas de multiplicacion consisten en Gnicamente ser el enlace entre una
operacion basada en otra basica como lo es la suma, cuya funcién principal de las tablas es
acortar el proceso de la misma mediante la combinacion de ciertos nimeros enteros que brinden

el mismo resultado de una suma pero de una manera mas corta y practica.

1.2.2 Variantes de la presentacion de las tablas de multiplicar

Coto (2011) describe que existen dos maneras de presentar las tablas de multiplicacion para su
aprendizaje memoristico o para su repaso dentro de area de matematica de las cuales, la primera
es la mas conocida y utilizada ya que como su nombre lo indica la conjugacion de los nimeros
enteros se ve representada por 10 tablas con los numeros colocados en posicion vertical en las
cuales se multiplica cada uno de los numeros del 0 al 10. La segunda presentacion consiste en
una tabla llamada tabla pitagorica la cual recibe su nombre por el gran filosofo y matematico
Pitagoras, que consiste en la presencia de coordenadas cartesianas de las cuales la primera
columna y fila poseen los enteros a multiplicar y en la interseccion de las mismas se obtiene el

producto o resultado.
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A cualquiera de las variantes para representar las tablas de multiplicar propuestas por el autor se
puede decir que se le atribuye el factor de repaso 0 memorizacién que todo estudiante debe de
realizar de manera correcta para su aprendizaje, sin embargo en este siglo XXI se realiza el uso
constante de la primera variante a manera de tabla ya que es la méas practica y sencilla para que

los estudiantes puedan recibir dichos aprendizajes.

1.2.3 Importancia de las tablas de multiplicar

Torres y Obando (2013) mencionan que las tablas de multiplicar en la mayoria de las
instituciones educativas son ejecutadas para su aprendizaje de una manera memoristica y como la
suma de dos 0 méas sumandos iguales, lo que realmente se convierte en un aspecto tedioso y no
efectivo, lo cual deja en el olvido el verdadero significado e importancia de la multiplicacion y
propiamente de las tablas de multiplicar, cuyo objetivo primordial es el desarrollo de la
capacidad de interpretacion y andlisis de problemas de la vida cotidiana en donde de manera
evidente se haga uso de la préctica de las mismas. Por lo que se sintetiza que la importancia de la
ensefianza de tablas de multiplicar se observa y lleva a la practica cuando se ensefia a razonar y

analizar los contenidos, no a memorizar ni a repetir mecanicamente.

Como aporte a lo mencionado es esencial el hacer mencién que en la actualidad, la ensefianza de
las tablas de multiplicar dentro del area de matematica para muchos de los estudiantes se vuelve
la unidad mas tediosa y aburrida por el factor repitencia y mecanizacion para el aprendizaje, por
lo que con ello se pierde el interés de las mismas por parte de los estudiantes e irénicamente
también de los docentes al presentar la frustracion por el fallo de sus alumnos en las mismas, que
ocasiona de dicha manera la pérdida de una ensefianza significativa y constructiva, pues no se
desarrollo en los estudiantes el sentido de la razon, critica y el andlisis para un mejor
entendimiento y captura de interés, por tal motivo se considera necesario hacer un analisis sobre

el tipo de metodologia apropiada o no apropiada para su mejora.

1.2.4 Metodologia antigua de ensefianza para tablas de multiplicar

Magafia (2012) hace referencia a una de las metodologias de ensefianza de las tablas de

multiplicacion propiamente en tiempos antiguos desde la civilizacion maya, en donde menciona
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gue esta civilizacion no solo contaba con el uso de una numeracién tipo vigesimal sino que se
cree que para la ensefianza de las operaciones basicas tenian el gran cuidado de realizarlas a
través de un tipo de posicion vertical en donde los numerales a utilizar eran signos especificos
donde se acortan las grandes cantidades, se hace énfasis especial en la operacion matematica
multiplicativa en donde a cabalidad no se presenta un mecanismo especifico pero que se cree que
con la misma tipologia vigesimal multiplicaban y dividian siempre con el uso de un método

bastante memoristico.

Por otro lado, Cerasoli (2015) hace énfasis en otra metodologia de antigua ensefianza para la
matematica y en ella incluida la multiplicacién, por medio del elemento denominado &baco, el
cual consiste en un cuadro de manera en el que se representa el sistema posicional en el que hoy
en dia se manejan los nimeros, en donde se colocan unidades, decenas, centenas, unidades de
millén y de millar, cuyas columnas poseen cuencas o bolitas pléasticas que representan la cantidad
de elementos o de numeros enteros que se posee. Para la multiplicacion con el &baco era
necesario aprender las operaciones anteriores a ellas como la suma y resta, ya que con ellas se
obtiene la préctica del uso del &baco para que, posteriormente la multiplicacion sea practica pero

siempre con el memorizar las reglas de movimiento para cada cuenca.

Esta otra metodologia de ensefianza de la multiplicacion propiamente de las tablas se convierte en
el cumplimiento de un mismo ciclo memoristico como en la metodologia anterior de los mayas,
por lo que cabe apoyar la definicion del autor con la descripcidn, que si bien el estudiante se ve lo
suficientemente entretenido para la ejecucion de operaciones multiplicativas, es a su vez para
ellos un aprendizaje bastante complicado ya que con este método no solo deben memorizar las
tablas de multiplicar sino que ahora también se le suma el memorizar las reglas basicas para el

movimiento de las cuencas en su respectivo orden.

De la misma manera, Rodriguez, Gonzales y Rivilla (2015) describen una tercera metodologia de
ensefianza de tablas de multiplicar que aun en la actualidad muchas maestras tradicionalistas
hacen uso de este método, el cual se basa en la presentacion como su nombre lo indica de tablas
enmarcadas donde se incluye la conjugacion de los numeros del 0 al 10 que posterior a ello eran

pegadas o copiadas en la pizarra y su presentacion se acompafaba para su aprendizaje de una
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serie de repeticiones por parte de la maestra y la escucha atenta de los estudiantes o la parte
memoristica para que posterior a este ejercicio los estudiantes recitaran de la misma manera y

orden en que su maestra lo habia realizado con anterioridad.

A comentario de lo descrito por los autores es preciso decir que el aprendizaje con este método
para las tablas de multiplicar lo volvia un aprendizaje causante de sentimientos de terror, panico,
nerviosismo, miedo e inseguridad en los alumnos puesto que como la educacién era aun
tradicional y meramente rigida, aquellos estudiantes cuya recitacion de las tablas no era la
correcta en el orden adecuado y maximo si no era la respuesta atinada se les otorgaban castigos o

incluso maltrato fisico como las conocidas orejas de burro o los reglazos.

Ya realizado el enfoque de las metodologias antiguas para la ensefianza de las tablas de
multiplicar a través del uso de la repitencia, la memorizacion, el abaco, y la recitacion, es ahora
momento de analizar un posible cambio para la ensefianza de las mismas por medio la
implementacién de nuevos métodos, modelos o técnicas para la captura y mejora del interés de

los estudiantes para el aprendizaje de las mismas, tal como se describe de la siguiente manera.

1.2.5 Metodologia moderna de ensefianza de tablas de multiplicar en siglo XXI

Garbin (2015) matematico desde finales casi de los afios 80s tiene la inquietud de poder enviar al
mundo de las matematicas la implementacion de cambios sumamente significativos para la
transmision de la ensefianza de las mismas, asi en ello involucradas las tablas de multiplicar y la
metodologia de ensefianza; de forma que se dedica con interés al estudio de la psicologia de la
matematica donde llama pensamiento matematico al conjunto de mejoras a implementar

futuramente en el proceso educativo de ensefianza y aprendizaje.

El investigador busca caracterizar los procesos de comprension matematicos a través de nuevas
estrategias, en ellas incluidas la ludica en el aula, métodos que parten de lo mas facil a lo méas
complejo por lo que cuando Garbin, menciona estas metodologias se piensa que, la principal es

el pensamiento matematico que en pleno siglo XXI ha ido con una evolucion bastante amplia, 1o
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que permite la posible mejora de resultados en aprendizaje de calidad tomando de base elementos
como los que menciona a continuacion:
- Desarrollar en los seres humanos las reacciones ante los enfrentamientos cotidianos con la
realizacion de problemas de multiplicacion,
- Desarrollar pensamientos como la abstraccion, visualizacion y justificacion,
- Desarrollar la estimacién o razonamiento bajo sentidos hipotéticos posibles de comprobar a

través de la practica.

Garbin (2015), dice que los procesos involucrados en el aprendizaje de conocimientos de
matematica y de multiplicacion que forman la etapa avanzada de metodologias para la ensefianza
de las tablas, son la representacion, abstraccion y traslacion, asi como el desarrollo tecnoldgico y
cientifico de la implementacion de estrategias, de formulas y ejercicios que ayudan a los
estudiantes al avance, por tal el implemento de las mismas en la ensefianza de tablas de
multiplicar desarrollan el logro de capacidades como las siguientes:
- Se ensefia una mayor cantidad de conceptos en menor tiempo,
- Se exige a los docentes el aprendizaje de demostraciones estandar y construcciones
mentales,
- Se ensefia mayor cantidad de conocimientos matematicos y el aumento de las estrategias
cambiantes constantemente,
- Se exige la evaluacion de los estudiantes en tiempo cortos y se reducen las actividades

repetitivas a tareas elementales de analisis y comprensién matematica.

1.2.6 Dificultades para aprender las tablas de multiplicar

Rodriguez, et. Al Rivilla (2015) consideran que: muchas de las dificultades de los estudiantes en

el aprendizaje de las tablas de multiplicar se derivan a que el maestro no tiene una metodologia

muy bien definida para la misma, pero mas que la metodologia hay dificultades que son mas

notorias que cualquier otra en cada estudiante como las siguientes:

- Se describen factores personales cuyas dificultades que presentan son la poca retencién de los
estudiantes a largo plazo, asi mismo la falta de motivacion brindada por parte del docente y la

falta de fuerza de voluntad por parte del educando.
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- Aspectos metodoldgicos: estos hacen énfasis en la forma de ensefiar y aprender las tablas que
pueden que cumplan con objetivos como el de facilitar al estudiante la manera de aprenderlas
como también el entorpecer por completo su aprendizaje y hasta eliminar la motivacion por la

adquisicion del aprendizaje.

- El aspecto prioritario a los dos anteriores, las diferencias en capacidades y habilidades en los
nifios o los estilos de aprendizaje que cada uno posee, no todos aprenden igual, no todos

memorizan.

Por lo cual a estos elementos descritos por los autores anteriores es necesario decir que los
docentes e instituciones educativas de los diversos paises, municipios o departamentos poseen la
gran competencia y reto de darle solucion a los mismos para el logro del aprendizaje de la
matematica de una manera no memoristica sino sumamente practica que permita quitar lo tedioso
para colocar lo entretenido, lo dindmico y lo significativo, por lo cual es ideal mencionar

entonces, el juego dentro del aprendizaje de las tablas.

1.2.7 El juego y las tablas de multiplicar

Rodriguez, et. Al Rivilla (2015) describen: El juego en todos los nifios provoca un alto
porcentaje de admiracion y de interés en la captura de las diversas actividades que realizan dentro
de su vida cotidiana, y si se trata de la multiplicacion mucho mejor, ya que entrelazan elementos
como el deseo de ganar un momento de distraccion con la obtencién de aprendizajes de alto nivel
educativo en el area de matematica, se hace gran referencia del juego en los diferentes curriculos

pero no como realidad dentro del aula.

Al analizar profundamente la metodologia de varios de los juegos de mesa, o los de al aire libre
entre otros, la mayoria de ellos estan sujetos a la matematica, varios de ellos enfocados en la
multiplicacién cuyo objetivo es el desarrollo de estrategias para realizar la mejor jugada. Para lo
que se deben tomar en cuenta estos aspectos, Rodriguez, et. Al Rivilla (2015) mencionan algunas
razones por las que se deberia entrelazar el juego en las tablas de multiplicar como las siguientes:

- Facilitar la adquisicion de los aprendizajes por parte del docente hacia el estudiante,
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- Facilitar una nueva metodologia didactica para la captura del interés por el aprendizaje de
tablas de multiplicar,

- Facilitarle a los estudiantes realizar el enlace del aspecto cognitivo con el afectivo de las tablas
de multiplicar,

- Usar el juego como la modalidad continua para el mayor aprendizaje y entretenimiento de las
tablas,

- Permitirle a los docentes espacios de creatividad que le permita crear su propio material,

- Desarrollar un despertar de alegria y entusiasmo para la construccién de una buena légica-

matematica.

Si bien los autores emiten las razones bésicas para poder involucrar y enlazar el juego con el
aprendizaje y la ensefianza de las tablas de multiplicar es preciso entonces hacer uso e inclusion

del juego didactico dentro del area de matematica y en especial de las tablas de multiplicar.

1.2.8 Juego de loteria y tablas de multiplicar

Rodriguez, et. Al Rivilla (2015) hacen mencion: cuando se habla a los nifios de tablas de
multiplicar a la mayoria les viene a la mente el recuerdo que estas son un conjunto grande de
numeros que deben memorizar no para aprender, sino para quedar bien con el maestro y evitar los
castigos y enojos de los mismos, aunque la técnica para su aprendizaje sea memoristica,
repetitiva y cansada. Pero dicho dilema ha ido en busqueda de estrategias como el juego de
loteria para la mejora de obtencion de resultados diferentes maxime al hablar en el aprendizaje

tedioso de las tablas de multiplicar con nifios de no solo uno si no de varios niveles.

Rodriguez, et. Al Rivilla (2015) dice: la posibilidad que un juego de loteria tenga un objetivo
educativo deriva de varios razonamientos fuera de lo planificado en clase del docente en gran
manera, pero al ver aquella ilusion e incentivacion que este juego de mesa pone en manifiesto en
los nifios con frases como: ¢quién empieza? O el termino jgane! es lo que deberia impulsar al
docente a incluir tipos de juegos colectivos, en donde no solo se juegue y aprenda sino que se

socialice como grupo de trabajo, tal como en la loteria.
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Como apoyo a la idea del autor se puede relatar que el juego de loteria al ser utilizado en distintas
modalidades educativas permite al estudiante ser una persona participante en su proceso de
aprendizaje y un ser social que se esfuerza por la convivencia con los demas comparieros que lo
rodean, y como lo primordial es el logro de un aprendizaje de tablas de multiplicar nada tedioso,
ni frustrante o aburrido es el alumno quien se convierte en centro del proceso que pueda decir ,

analizar y practicar un conjunto de nimeros sin memorizar, sino a través del juego.

1.2.9 Como se forma un juego de loteria para tablas de multiplicar

Bailini, Campos, Odiciano y Sanchez, (2012). Afirman que el juego de loteria es una actividad
que podria servir también para la iniciativa de la toma de confianza de un grupo de estudiantes y
crear en la misma un ambiente agradable en la clase en donde pueda funcionar la mejor
comunicacion; para la elaboracion del juego de loteria propio y en especial matematico con tablas
de multiplicar se tomard en cuenta lo siguientes:

Entre los materiales es preciso tener la cantidad de 24 a 54 cartoncitos segun la cantidad de

estudiantes que se tengan.

Cada cartoncillo debe tener un rayado aproximado de 9 casillas en las cuales se colocara los
nimeros o productos obtenidos por la conjugacion de los enteros al ser multiplicados. Asi
entonces se tendrad 5x5 y a colocar en el cartoncillo el 25. (Incluso se puede ilustrar si se desea).

Se debe tener el cuidado de colocar todos los resultados con los nimeros del 0 al 10 pero
distribuyéndolos en distintos cartones para que entonces en cada juego a realizar exista un solo

ganador.

Posterior a ello se debe elaborar una serie de tarjetas que contengan los enteros a multiplicar

donde estén todas las tablas por ejemplo 7 x 6.
Final a ello, se debe elaborar una caja de cartén o esfera en donde se introduciran las tarjetillas

pequefias a ello se le llamara témbola, la cual servira para revolver las tarjetas y sacar al azar una

a una.
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1.2.10 Metodologia para el juego de loteria y tablas de multiplicar

Bailini et. al Sdnchez (2012) reflexiona que como metodologia para el juego de loteria y tablas de
multiplicar es preciso reconocer en primera instancia como se encuentran los estudiantes y para
ello se puede empezar por realizar algunas preguntas como ¢Quién ha jugado alguna vez loteria?
¢Donde y cuando? ¢Con quién o quienes han jugado? ¢Has ganado algin premio? Entre algunas
mas que serviran para adentrar en el tema de confianza y el diagnostico de pre saberes que el nifio
posea. El juego de loteria con tablas de multiplicar utiliza metodologias idénticas a las del juego
primitivo o normal con tarjetillas ilustradas, pero es necesario hacer mencién de algunas posibles
variables. Posterior a las preguntas previas, el maestro de grado debe dar a cada alumno un carton
o ficha que contenga los productos obtenidos de la multiplicacién de los niUmeros enteros que el

griton o cantante de la misma retirara de la tombola.

Se les entregara a los alumnos fichas de colores o granos que tendran que tener a la mano para
marcar el producto de cada multiplicacion que se cantara o gritard. Para que un estudiante pueda
ganar la partida de loteria debera presentar su carton completamente marcado con resultados

correctos, y previo a eso gritar jLoteria!

El maestro sera el encargado de verificar los resultados y otorgar un obsequio al ganador.

Tal como el autor lo indica, el juego de la loteria de tablas de multiplicar es una modalidad que le
permite a cualquier maestro de matematica captar el interés de los estudiantes al momento de
estar atentos en que multiplicacion se mencionara y posterior a ello pues se desarrolla el criterio
de analisis durante la busqueda del resultado en el cartoncito por parte de cada jugador, la idea de
este juego no es unicamente el de convertir el aprendizaje de las tablas en un juego sino que a su
vez es el rompimiento de lo tradicionalista y lo memoristico ya que ello unicamente logra que el
estudiante se mecanice y no razone ni analice contenidos de manera significativa y aplicativa en
la vida cotidiana, por tal razdn se incita a los maestros a practicar dicha modalidad de loteria que
les permitira crear un mejor ambiente de aprendizaje en tablas de multiplicacién como en alguna

otra area.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El nivel bajo de aprendizaje que muchos de los estudiantes de los diversos centros educativos
presentan en Matematica, y en especial en el area de las tablas de multiplicar, tiene su origen
en su mayoria por las malas metodologias y estrategias que muchos de los docentes del area
utilizan para ensefarlas, pero es importante mencionar que otra de las causas por las cuales se
ve este bajo nivel es también por las estrategias utilizadas por los estudiantes para aprenderse
las tablas, muchas de las cuales se basan en procesos memoristicos, repetitivos y mecanicos,
lo que no permite obtener un aprendizaje significativo de las mismas, sino por el contrario se
empieza a crear la problematica de no solo el bajo nivel de aprendizaje, sino que también el
crear malas préacticas para el mismo como la suma repetida de los niUmeros para otorgar una
respuesta acertada, la adivinanza de los resultados, el conteo con los dedos o inclusive

aprenderse las tablas de multiplicar pero en su orden ascendente y no de manera espontanea.

Ante esta problematica se observd de manera conveniente, realizar un analisis sobre las
estrategias utilizadas por los docentes para la ensefianza de las mismas, cuyas tacticas se
consideran uno de los factores elementales para la emision del rendimiento de los estudiantes
en el &rea; al mismo tiempo un andlisis del nivel de retencion de conocimientos
multiplicativos por parte de los estudiantes junto a las estrategias personales que aplicaban

para adquirir los mismos.

Como método para combatir esta problematica del nivel bajo de aprendizaje de las tablas de
multiplicar y de los efectos que el mismo producia en los estudiantes, se creo este proyecto de
investigacion cuya aplicacion se realiz6 en el grado de cuarto primaria ya que en este grado
los estudiantes presentaron un nivel de exigencia mucho mas elevado, pero también muchas
problematicas para la resolucion de la misma. Por lo que a su vez con el proyecto se busco
encontrar la incidencia de nuevas estrategias constructivistas para la ensefianza de las tablas
de multiplicar, ejemplo de ellas el juego de loteria, cuyo fin se enfoc6 en despertar en el
estudiante una nueva manera de aprendizaje, en el docente la innovacion y la creatividad en la

ensefianza y en el aprendizaje de las tablas de multiplicar brindar una estrategia de mejora
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metodoldgica para erradicar lo tradicional. Por lo cual surgio la pregunta: (Como incide el
juego de loteria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar?

2.1. Objetivos

2.1.1 Objetivo general

Determinar la incidencia del juego de loteria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

2.1.2 Objetivos especificos

e Identificar si los estudiantes dominan las tablas de multiplicar,

e Aplicar el juego de loteria para la mejora del aprendizaje de las tablas de multiplicar,

e Verificar la funcionalidad del juego de loteria adaptado con tablas de multiplicar para
elevar el nivel de aprendizaje de las mismas,

e Comparar el aprendizaje de las tablas de multiplicar antes de la aplicacion del juego

de loteria y después de su aplicacion.

2.2 Hipotesis

H1: El juego de loteria incide positivamente en el aprendizaje de las tablas de multiplicar al

comparar los resultados de un antes y después de su aplicacion.

HO: EIl juego de loteria no incide positivamente en el aprendizaje de las tablas de multiplicar al

comparar los resultados de un antes y después de su aplicacion.

2.3 Variables de estudio

- Tablas de multiplicar,

- Juego de loteria.

22



2.4 Definicion de variables

2.4.1 Definicion conceptual

A. Juego de loteria:

Garvia (2014) define el juego de loteria, como un entretenimiento del azar que hace su aparicion
desde épocas antiguas, ante la cual tiende a afectar a la economia de los hombres y mujeres que
hacen uso de dicho juego, ya que este al ser lanzado a las sociedades como primera vez no como
juego de 24 cartas, sino como billetes o pedazos de papel incluyen gran variedad de
probabilidades de ganar o perder de manera econémica.

B. Aprendizaje de las tablas de multiplicar:

Coto (2011) define el aprendizaje de las tablas de multiplicar como un conjunto de ndmeros
enteros que se entrelazan o combinan ya sean dos 0 mas para la extraccion de un tercero llamado
producto que nace de los dos anteriores. Las tablas de multiplicar son impartidas generalmente en
los establecimientos educativos, mediante la memorizacién de un namero entero entre 1 y la

sucesion hasta el nimero 10.
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2.4.2 Definicion operacional de variables

VARIABLE

INDICADORES

INSTRUMENTO

CONTENIDO

RESPONDENTE

e El juego de loteria

e Diagndstico

e Aprendizaje sobre
coémo jugar loteria.

e Explicacion sobre las
reglas del juego

e Explicacién sobre
caracteristicas del
juego.

e Estrategia y
procedimiento para
jugar loteria.

e Orden y organizacion

e Escala de rango

e \er anexo

e Grupo de
estudiantes.

e Aprendizaje de
Tablas de multiplicacién

las

e Diagnostico

e Razonamiento
matematico

e Aprendizaje
significativo sobre
definiciones y
caracteristicas.

e Estrategia y
procedimiento

e Utilizacion de tablas
de multiplicar.

e Orden y organizacion

e Comprobacion de
practica.

e Pretest de tablas
de multiplicar.

e Escala de rango

e Post test de las
tablas de
multiplicar.

e \Ver anexo

e Grupo de
estudiantes.
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2.5 Alcances y limites

El tema el juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, buscé
respuestas a las interrogantes ¢ Cuéanto saben, cuanto conocen, manejan y ejecutan las habilidades
matematicas los estudiantes de nivel primario y de manera especial el uso de las tablas de
multiplicar, ya que estas son los elementos primordiales del contexto de vida cotidiana por lo
tanto, la implementacion de la estrategia permitié identificar el dominio de los estudiantes frente
a la resolucién de problemas multiplicativos, a si también la practica constante del juego de
loteria como estrategia de mejora del bajo nivel de aprendizaje de las tablas, la verificacion de la
incidencia positiva 0 negativa al enlazar la loteria y las tablas de multiplicar y finalmente
permitio comparar el nivel de aprendizaje del antes y después de la aplicacion de la estrategia
para la erradicacion de las metodologias tradicionales del area y frente al tema abordado. En
cuanto a las posibles limitaciones se pueden enumeran las siguientes: no todos los estudiantes
prestaron la atencion adecuada en el desarrollo de la clase, existio un cierto grado de apatia por
parte del docente titular al momento de trabajar con los estudiantes, algunos dias faltaron a clase

algunos estudiantes, lo que ocasiono menos practica con ellos.

2.6 Aporte

La investigacion del tema basada en el juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de las
tablas de multiplicar funcion6 para fortalecer las habilidades matematicas para la mejora del
desarrollo del célculo en el curso, se beneficid a tres entes especiales: primero a los estudiantes,
puesto que son ellos los protagonistas del futuro y maximos aplicadores del buen aprendizaje
dentro de su contexto en el que apareceran planteamientos l6gico- matematicos con tablas de
multiplicar los cuales debera resolver con exactitud y velocidad; segundo a los docentes, pues se
les brindd una herramienta dinamica, interesante e innovadora para la captura del interés y
aprendizaje de los estudiantes, pues se buscd la sustitucion de lo tradicional por lo creativo e
innovador. Y tercero, beneficiar a una sociedad con un aporte en calidad educativa matematica en

los estudiantes quienes se convierten en futuros elementos de cambio a nivel guatemalteco.
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I1l. METODO

3.1 Sujetos

Los sujetos de la investigacion fueron estudiantes del grado de cuarto primaria, de la jornada
matutina del Colegio Cristiano del Valle del municipio de San Cristobal departamento de
Totonicapan donde se tomd para la investigacion a la seccion Unica del colegio con la cantidad de
14 estudiantes en los cuales, se encontraron género tanto masculino como femenino, cuyas
edades oscilaron entre los 9 a 10 afios de edad, los cuales presentaron a un inicio un bajo
rendimiento de habilidades matematicas en especial en las tablas de multiplicar, a su vez se pudo
observar que la mayor cantidad de estudiantes hacia uso de los dedos para sumar las cantidades y
emitir la respuesta ante las multiplicaciones brindadas, a si mismo se pudo observar que los
estudiantes no tenian un aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, su importancia y

donde implementarlas.

En cuanto al conocimiento del juego de loteria y las reglas del mismo, se pudo evaluar al inicio
que los estudiantes presentaron también bajo conocimiento del mismo y sobre todo frente a la
adaptacion del juego de loteria al area de matematica para las tablas de multiplicar.

3.2 Instrumento

Para la medicion de la aplicacién del juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de tablas
de multiplicar, se realizo el uso de los siguientes instrumentos tales como: la escala de rango, la
cual consistio en la descripcion de una serie de indicadores o de items que se evaluaron en su
mayoria a través de la observacion abordando el tema sobre el juego de loteria y tablas de
multiplicar, a los cuales se les otorgo a cada uno un porcentaje cuya respuesta comprendia
puntuaciones en tres escalas la mas alta con valor a 10 que hacia referencia a la palabra siempre,
la segunda con valor a 5 referente a la palabra casi siempre y la Gltima a 1 con referencia a nunca,
lo que al final permiti6 obtener un resultado sobre 100 que ayudaria a definir y comprobar cuél es
el nivel de habilidad matematica y a su vez cual es el nivel de conocimiento que presentan los

estudiantes ante el juego de la loteria y tablas de multiplicar, dicho instrumento se aplico antes y
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después del proceso estratégico; a la investigacion se le incluyd la aplicacion de un test antes y
uno después para medir la incidencia que el juego le atribuyd al tema de tablas de multiplicar.
Para los instrumentos mencionados se debio llevar a cabo el proceso de validacion, el cual
estuvo a cargo del Licenciado en Pedagogia director técnico del Colegio Cristiano del Valle junto
al docente del area de matematica quien en su especialidad evalla el aprendizaje de los
estudiantes frente al tema de las tablas de multiplicar.

3.3 Procedimiento

Los pasos para el desarrollo de la investigacion son los siguientes:

¢ Se Seleccionaron algunos temas, afines a la carrera,

eSe aprobd del tema por parte de la coordinacion del Departamento de Pedagogia de la
Universidad Rafael Landivar,

¢ Se investigaron algunos antecedentes, se recolecto informacion sobre el aprendizaje de
tablas de multiplicar y juego de loteria y se selecciond la informacion necesaria,

¢ Se aprobaron los antecedentes,

e Se realizo el marco tedrico, la investigacion amplia y la seleccién del material considerado
pertinente,

o Se realiz6 el planteamiento del problema con sus objetivos y variables correspondientes,

e Método, se selecciono el lugar, los sujetos, el disefio de instrumentos adecuados para la
investigacion y la metodologia estadistica,

e Se aplico el instrumento de investigacion al grupo seleccionado,

e Se realizo el andlisis y discusidn de los resultados y de la teoria con los resultados obtenidos
del trabajo de campo.,

e Se elabord la tabulacion e interpretacion de los resultados obtenidos y representaciones
gréficas,

e Se elabor6 la redaccién de la propuesta a la solucion del problema abordado, para presentar a
las autoridades y demaés personas involucradas para su implementacion,

¢ Se redactaron las conclusiones y recomendaciones acordes a los objetivos planteados,

e Se elaboro el listado de las referencias bibliograficas,

¢ Se Adjuntaron los anexos,
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e Se presento el informe final a las respectivas autoridades.

3.4 Tipo de investigacion

La presente investigacion fue de tipo cuantitativa, segun Achaerandio (2010) define el tipo
cuantitativo con caracter deductivo que plantea una relacion entre variables las cuales pueden no
ser formalmente relacionadas pero que miden de manera numeral fenémenos, cosas o
participantes que posterior a eso se deberdn analizar mediante métodos estadisticos. En este tipo
de investigaciones se deben platear hipotesis o creencias previas que se plantean antes de la

recoleccion de datos y el analisis de los mismos.

Es importante observar que en este tipo de investigacion, los fendmenos objetos o participantes
pueden ser observados y medidos realmente, el tipo de investigacion cuantitativa debe ser
imparcial, objetiva, emplear procedimientos rigurosos para la recoleccién y analisis de datos y
tomar caracteristicas como las siguientes: primero el planteamiento del problema es poco flexible
y delimitado, en cuestion de los antecedentes y la revision de literatura es fundamental la
redaccion de hipdtesis que se pretenden probar pero, que pueden ser aceptadas o rechazadas

segun los resultados.

En cuanto al disefio debe plantearse un disefio cuasi experimental o experimental que permita
medir los avances y experiencias adquiridas con la muestra y poblacién elegida para la

investigacion.
3.4.1 Disefio
El disefio de la investigacion fue tipo cuasi experimental para Hernandez, Fernandez y Baptista
(2010) es derivado del disefio experimental, cuya diferencia es que este ultimo, son

investigaciones que alcanzan validez interna a medida que demuestran la equivalencia inicial del

grupo participante y la equivalencia en el proceso de experimentacion.
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Los disefios cuasi experimentales tienden a manipulan al menos, una de las variables para
observar su efecto y relacion con una o mas variables en este tipo de disefio, los sujetos no se
buscan al azar sino que ya estan formados antes del experimento dentro de un cierto grupo
determinado: en este disefio se debe tomar en cuenta caracteristicas tales como: elegir los niveles
de manipulacion de las variables, desarrollar un instrumento o instrumentos para medir la
relacion entre variables, se debe tener contacto con la muestra elegida para proporcionar las
explicaciones necesarias, se debe velar la constante motivacion de los sujetos a participar dentro
del experimento , es importante plantear hipdtesis a comprobar a traves de los resultados, analizar
y recolectar datos de manera valida y rigida, asi mismo la aplicacion de pre pruebas y pos

pruebas para la medicion de la relacion entre las variables a investigar.
3.4.2 Metodologia estadistica

Para la investigacion se hizo uso de la T —student, para lo que Diaz y Fernandez (2009),
desarrollan la metodologia estadistica como la metodologia que hace comparacion y relacién
entre variables para lo que toma como base de experimento a un solo grupo de sujetos no mayor a
35, analisis en el que toma en cuenta las formulas siguientes:

e Disefio y metodologia estadistica, a nivel de confianza del: NC =95% Zo./2 =1.96

e Analisis de datos pares (t. student): Media aritmética de las diferencias: d = %

N

e Desviacion tipica o estandar para la diferencia. od = %
. d .
e Valor estadistico de la prueba t = sz grado de libertad N - 1
&
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IV. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS
A continuacion se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del instrumento pre
— test y del post- test con relacion al tema el juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de

las tablas de multiplicar, con la participacion de 14 estudiantes de cuarto grado de primaria.

Tabla nim. 1 Resultados pretest y postest de tablas de multiplicar.

Total pretest Total Postest
72 96
80 98
30 60
40 100
66 84
44 88
28 90
36 72
72 98
32 86
32 64
26 86
26 100
12 60

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla nimero 1 se puede observar la diferencia bastante marcada de las notas alcanzadas de
cada uno de los estudiantes antes de la aplicacion de la estrategia del juego de loteria con tablas
de multiplicar, como también las notas alcanzadas después de la misma, resultados que permiten
atribuirle a la aplicacion del juego con tablas de multiplicar una incidencia positiva para la mejora

del aprendizaje de las mismas.
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Tabla No. 2 Anélisis estadistico T media del pretest y del postest

Total pretest Total Postest
Media 42.57142857 84.42857143
Varianza 447.032967 215.4945055
Observaciones 14 14
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.538446843
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 13
Estadistico t 8.643857647
P(T<=t) una cola 4.74374E-07
Valor critico de t (una cola) 1.770933396
P(T<=t) dos colas 9.48747E-07
Valor critico de t (dos colas) 2.160368656

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla nimero 2 se presenta el analisis estadistico T del pretest y el postest, tal como se
observa en la misma, el pretest posee una media estadistica con un valor del 42.57 lo que refleja
que ni el 50% de los estudiantes presentaban un nivel adecuado de aprendizaje de las tablas de
multiplicar puesto que en ningn momento habian aplicado la estrategia del juego para su
aprendizaje ni para su ensefianza a diferencia de la media estadistica del postest, que presenta un
valor de 84.42 lo que hace referencia a que mas del 50% de los estudiantes con el juego de loteria
pudieron practicar y asimilar el procedimiento de las tablas de multiplicar. Por lo que al
relacionar ambas medias se obtiene un valor critico inicial de 2.16 y un valor estadistico T al final
de 8.64 por lo que descarta la hipotesis nula, ya que el resultado fue observar la incidencia

positiva del juego de loteria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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Fuente: Elaboracion propia.

En la campana de Gauss anterior se pueden observar el valor critico inicial del 2.16 y la

incidencia positiva de la aplicacion del juego de loteria para el aprendizaje de tablas de

multiplicar con un resultado del 8.64 como estadistico T.
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Gréfica num.1 Promedio pretest y postest.
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Fuente. Elaboracion propia

En la grafica nimero 1 se observa la existencia de diferencia estadisticamente significativa entre
el promedio de la prueba del pretest y del promedio del postest, ya que el valor del estadistico T
obtenido (8.64) es mayor al valor critico de T (2.16). Asi mismo el tamafio del efecto, muestra

una diferencia entre ambas mediciones y su promedio.

Tabla nim. 3 Resumen escala de rango de aprendizaje de tablas de multiplicar

Total escala de rango inicial tablas Total escala de rango final tablas

Media 32.21428571 94.28571429
Varianza 98.95054945 26.37362637
Observaciones 14 14
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.357085871
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 13
Estadistico t 24.64052019
P(T<=t) una cola 1.34572E-12
Valor critico de t (una cola) 1.770933396
P(T<=t) dos colas 2.69145E-12
Valor critico de t (dos colas) 2.160368656

Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla nimero 3 se presenta el resumen de la incidencia de la estrategia del juego de loteria
en el avance del aprendizaje de las tablas de multiplicar como se observa el dato de estadistico T
24.64 también es mayor que el valor critico de 2.16 lo que permite verificar resultados positivos y
de mejora en el aprendizaje de las tablas de multiplicar con ello incluido el aprendizaje de la
definicién, la importancia del aprendizaje y el uso de las tablas de multiplicar en el contexto real

del estudiante.

Grafica num.2 ¢conoce la definicion de tablas de multiplicar

12

10%
10

1%

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica numero 2 se puede observar el avance significativo sobre el conocimiento de la
definicion de las tablas de multiplicar entre el promedio de la escala de rango aplicada antes de la

estrategia del juego de loteria con tablas de multiplicar con la escala posterior a su aplicacion.
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Gréfica num. 3 Menciona la importancia del aprendizaje de las tablas de multiplicar

Elaboracién

En la
ndmero 3 se

12

10

10%
1.57%
Fuente:
antes después grafica

observa la elevada diferencia sobre el aprendizaje de la importancia de las tablas de multiplicar
para el contexto de cada estudiante y asi mismo los resultados después de la aplicacion de la
estrategia del juego de loteria adaptado con las tablas.

12

10

Gréfica num. 4 explica en qué consiste el proceso de multiplicacion

10%

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica numero 4 se muestra que luego de aplicar la estrategia de juego de loteria y tablas

de multiplicar, los estudiantes tuvieron un aprendizaje significativo frente al proceso que conlleva

las operaciones multiplicativas en los niveles de dificultad que se practican en el grado de cuarto

primaria.
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Gréfica num. 5 Responde correctamente operaciones multiplicativas

7.14%

5.07%

[ N R L = L R B <

== R

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

En la gréfica nimero 5 se muestra la diferencia significativa de los resultados de los estudiantes
frente a la resolucién de problemas con multiplicaciones de uno a tres digitos, después de la
aplicacion de la estrategia del juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de tablas de
multiplicar, pues al inicio menos del 50% de ellos tenia el aprendizaje adecuado para resolverlos.

Gréafica nam. 6 Utiliza las talas de multiplicar para resolver problemas matematicos

12
10%
10

5.07 %

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

La grafica numero 6 da a conocer el avance de los estudiantes después de aplicar la estrategia del
juego de loteria en la utilidad de las tablas de multiplicar para resolver problemas matematicos en
lugar de las sumas prolongadas para la emision de los resultados de los mismos, pues posterior al
uso del juego los estudiantes usaban las tablas y no los dedos para sumar.
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Graficanum. 7 Presenta precision al momento de preguntarle las tablas en orden alterado

7.14%
7
&
5
a4
3
1.57%
2
1 -
o
antes después

Fuente: Elaboracion propia.

La grafica nimero 7 frente a la pregunta sobre la precision de respuesta en orden alterado de las
tablas, muestra una diferencia significativa, después de la aplicacion de la estrategia con el juego
de loteria ya que con dicha estrategia se realiz6 el uso de las tablas en un orden aleatorio que no

permita a los estudiantes tener un aprendizaje mecanizado.

Gréafica num. 8 Por lo general, utiliza una técnica eficiente para el aprendizaje de las

tablas

12
10%

10

8

6

4.14%

Fal

2

0
antes después

Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica nimero 8 se muestra el avance de los estudiantes en el uso de una 0 mas técnicas
adecuadas para un aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar, al inicio Unicamente se
memorizaban las tablas en orden, mientras que al finalizar la aplicacion de la estrategia
aplicaban el juego para mejorar el aprendizaje.
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Grafica nim. 9 Presenta aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar

12

10 10%
8
b
4 2.79%
2 -
0
antes después

Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica nimero 9 se puede observar el avance elevado del aprendizaje que los estudiantes
obtuvieron sobre las tablas de multiplicar después del proceso de la estrategia utilizada, la cual

les ayudo a no memorizar sino a practicar mediante operaciones Unicamente mentales.

Grafica nam. 10 Puede resolver multiplicaciones de 1, 2 y 3 digitos

12

10 10%

5.85%

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

La grafica numero 10 muestra como los estudiantes mejoran el nivel de aprendizaje en la
resolucion de multiplicaciones de 1, 2 y 3 digitos a partir del uso de la estrategia del juego de
loteria con tablas de multiplicar, ya que la aplicacion de la misma permite la medicién de un nivel

de dificultad conforme al aprendizaje.
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Gréfica num. 11 Promedio pretest y postest

12

10

2.42 %

antes

10%

después

Fuente: Elaboracion propia.

La grafica numero 11 muestra los resultados del conocimiento de los estudiantes sobre los
momentos en los que son Utiles las tablas de multiplicar dentro de su contexto, en la que se puede
observar, que después de la aplicacion del juego de loteria con tablas de multiplicar, se eleva de
un 2.42% a un 10% pues no solo aprendieron a no memorizar, si no que también a practicar las
multiplicaciones en contextos fuera del establecimiento.

Tabla nim. 4 resumen de la escala de rango sobre el juego de loteria.

Total escala de rango inicial Loteria Total escala de rango final loteria

Media

Varianza

Observaciones

Coeficiente de correlacion de Pearson
Diferencia hipotética de las medias
Grados de libertad

Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)
P(T<=t) dos colas

Valor critico de t (dos colas)

52.35714286
58.4010989
14
0.26926945
0

13
23.84517265
2.04388E-12
1.770933396
4.08775E-12
2.160368656

99.28571429
3.296703297

14

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla namero 4 se presenta el resumen estadistico T del avance del aprendizaje de los

estudiantes frente al tema del juego de loteria, era primordial el hacer conocimiento previo en
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ellos sobre el juego, las reglas y los materiales del mismo, para que posterior a ello se
implementara el juego como estrategia con tablas de multiplicar. En la tabla se observa un valor
estadistico de 23.84 el cual sobre pasa al valor critico del 2.16 lo que demuestra el avance
positivo también de los estudiantes en el aprendizaje del juego y el uso como técnica para

aprender tablas de multiplicar.

Grafica nim.12 Escala de rango juego de loteria

99.28 %
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60 -
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Promedio de resultados

N\

antes después

Fuente: Elaboracion propia.

De la misma manera en que se presentan las graficas sobre el avance en el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, también se puede observar en la grafica nimero 12 como los estudiantes
elevan su nivel de aprendizaje también en el ambito propio del juego de la loteria ya que algunos
al inicio del proceso presentaban poco conocimiento del juego, de sus reglas y de como utilizarlo,
pero durante la aplicacion y al finalizar la aplicacién de la estrategia, el aprendizaje es

notoriamente elevado como se observa.



Tabla nim. 5 resultados generales de la investigacion

Pre —test Promedio Varianza T-tablas de T- juego de Diferencia
Post-test multiplicar loteria
Inicio 42.57 % 447.03 8.64 23.84 si
Final 84.42 % 215.49

Fuente: Elaboracion propia.

El cuadro anterior muestra a manera general los resultados obtenidos de la aplicaciéon de la

estrategia del juego de loteria y su incidencia en el aprendizaje de las tablas de multiplicar,

resultados que presentan una diferencia de gran relevancia con relacion al antes y el después de la

aplicacion de la estrategia, resultados que permiten rechazar en la investigacion la hipétesis nula

(HO) pues la incidencia que el juego de loteria ejerce en el aprendizaje de las tablas de multiplicar

es positiva y sumamente notoria en el promedio inicial y final del proceso; en el que se toma en

cuenta el valor critico inicial como un grupo desigual en el nivel de aprendizaje de los

estudiantes, mientras que al finalizar la implementacion de la estrategia del juego de loteria se

logra nivelar a los estudiantes en cuanto a su aprendizaje y rendimiento en el tema de las tablas

de multiplicar.

41




V. DISCUSION DE RESULTADOS

El desarrollo de estrategias innovadoras en el area de matematica para el aprendizaje de las tablas
de multiplicar en este siglo XXI es de mucha utilidad, pues al innovar a diario dentro del salon de
clases, se logra captar la atencion de los estudiantes a un mayor grado y a mejorar el significado
de los aprendizajes.

El presente estudio se trazo6 como objetivo determinar la incidencia del juego de loteria en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar antes y después de la aplicacion de la estrategia adaptada
con tablas de multiplicar, que fue dirigida a un grupo de 14 estudiantes del grado de cuarto
primaria del Colegio Cristiano del Valle. De acuerdo a los resultados obtenidos se logra
establecer la incidencia significativa de la estrategia en el area de matematica con el tema de las
tablas de multiplicar, al comprobar la existencia de una diferencia estadisticamente significativa
entre los datos del pretest y postest.

Por lo anterior, es necesario realizar una comparacion de los resultados obtenidos durante esta
investigacion con los resultados de estudios e investigaciones de otros autores en los diversos
momentos, por lo cual en primer lugar cabe mencionar que durante la aplicacion del pretest a los
14 estudiantes se logrd identificar un grupo bastante inestable y desigual en el nivel de
aprendizaje en contenidos teéricos como también en contenidos préacticos, que fueron estos los de

principal interés para la investigacion.

Por otro lado se analizaron dos partes mas a través de los resultados que emitio la escala de
rango, puesto que en ella se logra visualizar el aprendizaje de los estudiantes en cuanto al juego
de loteria propiamente englobado, la verificacion de que los estudiantes conocieran el juego que
se implementaria como estrategia y el resultado emitido en la escala inicial fue que Unicamente
un 15% de los estudiantes se sabian las reglas, formas de juego, los materiales entre otros del

mismao.

El enfoque de la investigacion fue descubrir que tanta incidencia positiva o negativa se podia
lograr al implementar el juego de loteria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, para lo
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cual era conveniente poder empezar la ensefianza del uso del juego a los estudiantes como de los
materiales que se utilizarian y las reglas a seguir. Resultado de ello, se logra obtener una
diferencia notoria dentro del aula pues, la atencion de ellos estaba capturada plenamente en jugar

y en ganar en algun determinado momento.

El interés presentado por los estudiantes se debe a que el juego en el aprendizaje es esencial para
desarrollar muchas mas destrezas y habilidades. Es por ello que se menciona a Jordi (2002) quien
en su investigacion hizo referencia sobre juegos de mesa, interaccion y construccion de
conocimientos matematicos, diciendo que los juegos de mesa capturan el interés de los
estudiantes y desarrollan nuevos conocimientos cognitivos. Por lo que a dicha investigacion se le
puede atribuir relacion con la investigacion realizada, pues se busco la mejora del nivel de
aprendizaje sobre las tablas de multiplicar a través del juego de loteria que se convirtio en el

proceso no solo de diversion, sino como un enlace del alcance de nuevos aprendizajes.

Durante la implementacion del juego se obtuvo una buena interaccién por parte de los
estudiantes, debido a que a través del juego, al inicio se ayudaban unos con otros a encontrar el
resultado correcto, de igual forma se relaciona lo dicho por Campos, Chacc y Galvez (2006) en
su investigacion haciendo referencia al juego de loteria en areas pedagdgicas como el mayor
constructor de relaciones sociales dentro del aula, elemento que se noto a grandes rasgos dentro
de la aplicacion del juego de loteria para la incidencia del aprendizaje de tablas de multiplicar,
como a su vez el avance presentado del aprendizaje del juego en la escala posterior a la
aplicacion.

Como segundo aspecto esta la variable del aprendizaje de las tablas de multiplicar, que al igual
que con la loteria se les fue aplicado a los estudiantes una escala de rango para la parte tedrica, en
la que al inicio se presento un nivel bajo de conocimiento sobre la definicion de multiplicacion, el
uso de la misma, su importancia, entre otros aspectos, lo cual fue reforzado a través de tres clases

planificadas con esquemas y ejemplos.

Se aplicé también inicialmente un pretest con dos series, la primera de ellas presentaba las tablas

de multiplicar en orden aleatorio, serie en la que la mayoria de los estudiantes respondian
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cantidades al azar o hasta incluso tratar de resolver usando los dedos de las manos para sumar y
emitir el resultado. La segunda serie consistio en la resolucion de multiplicaciones con dos
digitos, el problema de esta fue que algunos estudiantes aun no sabian el procedimiento para

resolver este tipo de problemas, por lo que se explico posteriormente con una clase planificada.

La falta de préctica observada en los estudiantes presentada en el pretest se relaciona con la
investigacion de Mello (2003) quien mencion6 en su investigacion que las viejas practicas de
ensefianza en el area de matematica son el principal elemento creador de la memorizacion y la
repeticion de los contenidos para su aprendizaje. Dicho instrumento emite de manera estadistica
un porcentaje de media del 42.57 que indica que ni la mitad de los estudiantes tenian un nivel
estandar de manejo de las tablas. Lo que conlleva a la aplicacion del juego de loteria adaptado
con tablas de multiplicar realizando cartoncitos con los resultados o productos contenidos en las
tablas de multiplicacion, lo que hizo que los estudiantes empezaran a practicar las tablas de

manera interesante para los mismos, como la practica de forma aleatoria de las mismas.

Al finalizar el tiempo estipulado de aplicacion de la estrategia se les pasdé un postest a los
estudiantes, obteniendo exactamente la misma cantidad de series que en el pretest y con la
misma estructura, la primera serie tablas aleatorias con multiplicaciones a resolver y la segunda
con multiplicaciones de dos digitos, los estudiantes en esta segunda prueba, obtienen en su
mayoria el doble de respuestas correctas que en la prueba anterior en ambas series. Obteniendo
un promedio del 84.42 que refleja una diferencia estadisticamente significativa, puesto que el

aprendizaje de los estudiantes se eleva y se alcanza un nivel estandar para el grado en general.

Dicha diferencia dentro del analisis de la investigacion permite realizar el estadistico t de las
medias iniciales emitiendo como resultado un estadistico t de un 8.64 lo que conlleva a rechazar
la hipotesis nula (HO) puesto que la aplicacion del juego de loteria incide de manera significativa
en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, esto se debe a que el juego desarrollé en los
estudiantes habilidades cognitivas como la interpretacion necesaria para la practica de las tablas
de multiplicar, pues con dicha estrategia en ningn momento se le llevo al estudiante a repetir o0 a
memorizar las tablas varias veces, si no por el contrario Unicamente se le brindo un juego con

numeros cuyas multiplicaciones formaba resultados contenidos en uno de ellos.
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La respuesta a la aceptacion de la hipotesis alterna se relaciona con lo expuesto por Ruiz (2011)
en su investigacion sobre estrategias didacticas para la ensefianza—aprendizaje de la
multiplicaciéon y division, en donde dice que la base para la mejora del aprendizaje de las
operaciones matematicas es a través de las estrategias didacticas y la practica constante dentro de
un contexto real de convivencia. Por lo que de manera general cabe decir que el objetivo de la
presente investigacion de determinar la incidencia del juego de loteria en el aprendizaje de las
tablas de multiplicar se logra satisfactoriamente, debido a la respuesta de incidencia emitida con

los estudiantes de cuarto primaria del Colegio Cristiano del valle.
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VI. CONCLUSIONES

Tomando en base a los resultados obtenidos en la presente investigacion, se llego a las siguientes

conclusiones:

El uso de estrategias poco funcionales para la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, prohibe a los estudiantes el domino de las tablas de multiplicar de manera
significativa, mientras que la innovadora estrategia del juego de loteria adaptada a las

mismas les facilita el aprendizaje y estimula la capacidad de pensamiento significativo.

La aplicacién del juego de loteria como estrategia para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar permite mejorar el aprendizaje de las mismas debido a que dentro de su
desarrollo captura la atencion de los estudiantes, se enfoca en el desarrollo de la misma y
crea espacios de trabajo cooperativo que permite construir nuevos aprendizajes y mejor

practica de los mismos.

Implementar el juego de loteria adaptado con las tablas de multiplicar desarrolla una
funcionalidad de gran relevancia, ya que no solo permite desarrollar en los estudiantes
nuevos estrategias de aprendizaje, si no elevar el nivel del mismo a través de la ampliacion

de conocimientos desde una forma préctica y tedrica.

Existe una diferencia estadisticamente significativa entre el antes y después de la aplicacion
de la estrategia del juego de loteria y tablas de multiplicar, ya que el valor del estadistico T
obtenido (8.64) es mayor al valor critico T (2.16) lo que permite una funcionalidad positiva

para el uso como estrategia educativa en el area de matematica.
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VIl. RECOMENDACIONES

De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion se recomienda lo siguiente:

- Al equipo de docentes se les recomienda hacer uso de la implementacién de nuevas

estrategias educativas como el juego de loteria con tablas de multiplicar o los diversos

juegos de mesa dentro del proceso educativo, pues abriran oportunidades de elevar el nivel

de aprendizaje en cualquier tema a trabajar con los estudiantes y manejar una buena

aplicacion en el contexto de los mismos.

- Al implementar la estrategia de loteria en el aula permite a los docentes avanzar en el

aprendizaje de las tablas de multiplicar, agiliza el proceso de aprendizaje con las otras

operaciones matematicas, captura por largo tiempo la atencion e interés de los estudiantes y

los lleva al desarrollo de nuevas habilidades.

- La funcionalidad de la estrategia del juego de loteria con tablas de multiplicar depende del

orden jerarquico en el que las tablas se ensefien con el juego, pues su operatividad sera cada

vez mayor cuando el proceso se marca de un nivel facial hacia un elevado.

- Al aplicar la estrategia del juego de loteria con tablas de multiplicar es necesario realizar un

diagnostico antes de la aplicacion, pues a través de esto se conocer el grado de aprendizaje

sobre el tema y el nivel de dificultad para la implementacion de la misma, posterior al

desarrollo del juego se debe aplicar una evaluacion posterior que sera la herramienta clave

para ve el avance lo que permitira también reforzar el aprendizaje si lo fuese necesario.
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IX. ANEXOS

Guia de aplicacion de la estrategia juego de loteria con tablas de multiplicar:
Para el uso del juego de loteria adaptado con tablas de multiplicar para el grado de cuarto

primaria es necesario tomar en cuenta el orden siguiente.
1. Elabore un diagnostico del nivel de aprendizaje de los estudiantes tanto en area tedrica como
practica respecto al tema de la multiplicacion, tome en cuenta abordar definiciones,

importancia, aplicacion o uso de la misma.

2. Seguidamente elaborar de 12 a 24 cartones con 16 resultados diferentes cada una que se

obtengan de las tablas de multiplicar del 1 al 10.

3. A cada estudiante se le entrega un paquetito con los 12 cartones para que cada vez que se

juegue el tenga a su eleccién que catédn utilizar, no olvide incluir los granos para marcar.

4. Dar una breve explicacion a los estudiantes sobre en qué consiste el juego, como se marcaran

en los cartoncitos los resultados y como ganara la partida.

5. Al inicio de la aplicacion del juego se les coloco a los estudiantes en la pizarra o en la pared
del aula carteles con las tablas de multiplicar con resultados, se inicia Gnicamente con dos
tablas para el juego. ( se van incluyendo las demas conforme el avance de los nifio)

6. Deje que los estudiantes se ayuden mutuamente al inicio a encontrar los resultados.

7. Una vez llegado con la préctica hasta la tabla nimero 10, se quitan los carteles de la clase, de
tal manera que el estudiante ahora no tenga ayuda en los momentos en que dude las

respuestas, ahora el trabajo y el juego seréa individual.

8. Siga practicando constantemente incluyendo las 10 tablas en el juego.
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9. Resuelva las multiplicaciones en la pizarra para ayudarlos a verificar respuestas, puede

premiar a los ganadores.

10. A manera de evaluacién se pueden ir pasando hojas de ejercicios de cada tabla vista en el

juego.
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