UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TITULO DEL TRABAJO
GUIA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL REFUERZO DE LAS
OPERACIONES BASICAS PARA EL NIVEL ELEMENTAL.
AUTOR (A)
Franco Gonzalez Sayda del Rocio

TRABAJO DE TITULACION EN MODALIDAD DE EXAMEN
COMPLEXIVO

Previo a la obtencion del grado académico en
MAGISTER EN EDUCACION BASICA
TUTOR (A)

Lic. Amalin Mayorga Alban, Ph.D.

Santa Elena, Ecuador

Afo 2024



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TRIBUNAL DE GRADO

Los suscritos calificadores, aprueban el presente trabajo de titulacion, el mismo que ha sido

elaborado de conformidad con las disposiciones emitidas por el Instituto de Postgrado de la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

:- pr

53 o
Lic. Fabian Dominguez Pizarro, Mgtr. Lic. Amalin Mayorga Alban, Ph.D.
COORDINADOR DEL TUTORA
PROGRAMA

i  mado_el ect r 6ni canente_por f-' Firmado el ectroni canente por
MAREOT VEREEDES ALEXC R CARBO Copez
GARCI A ESPI

Lic. Margot Garcia Espinoza, Ph.D. Lic. Alex Lopez Ramos, Mgtr.
ESPECIALISTA ESPECIALISTA

AR AV T
2RI VERA GONZALEZ
2

Abg. Maria Rivera Gonzalez, Mgtr.
SECRETARIA GENERAL
UPSE



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION:

Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura final
del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razon por el cual apruebo en
todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su totalidad por SAYDA
DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ, como requerimiento para la obtencion del titulo de

Magister en Educacion Basica.

Atentamente,

:\ vmdoLiz\’e\iulimcaneszEv
2 VAYORGA ALBAN

Lic. Amalin Mayorga Alban, Ph.D.
C.1. 0201306065
TUTOR (A)



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
Yo, SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ

DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacidn, Guia de Actividades Ludicas para el refuerzo de las Operaciones
Bésicas para el nivel elemental, previo a la obtencion del titulo en Magister en Educacion
Basica, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de terceros conforme las citas
que constan en el documento, cuyas fuentes se incorporan en las referencias o bibliografias.

Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del

Trabajo de Titulacion referido.

Santa Elena, a los 30 dias del mes de abril de afio 2024

’i“' ‘.E-E FRANCO GONZALEZ

[=]gFs i

SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ
C.1. 0926368325
AUTOR (A)




UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

AUTORIZACION

Yo, SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ

DERECHOS DE AUTOR

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos de

investigacion, segun las normas de la Institucion.

Cedo los derechos en linea patrimoniales de la investigacion con fines de difusion publica,
ademas apruebo la reproduccion de este informe de investigacion dentro de las regulaciones de
la Universidad, siempre y cuando esta reproduccion no suponga una ganancia econémicay se

realice respetando mis derechos de autor.

Santa Elena, a los 30 dias del mes de abril de afio 2024

SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ
C.1. 0926368325
AUTOR (A)



Vi

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion denominado Guia
de Actividades Ludicas para el refuerzo de las Operaciones Bésicas para el nivel
elemental, presentado por el estudiante, SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ fue
enviado al Sistema Antiplagio COMPILATIO, presentando un porcentaje de similitud
correspondiente al 1%, por lo que se aprueba el trabajo para que continde con el proceso de
titulacion.

[ comnoooosmues

Franco Gonzalez_Sayda del © < Similtudes

. < 1%
Rocio_TF B, O

Nombre del documento: Franco Gonzalez_Sayda del Rocio_TF .docx Depositante: MARGOT MERCEDES GARCIA ESPINOZA Nimero de palabras: 1762
1D del d 588342fab51d664775328a44e8810a1541f Fecha : 28/4/2024 Niimero de caracteres: 12.172
Tamafio del documento original: 36,85 kB i

Ubicacién de las similitudes en el documento:

f vrmdoL le\ ,s\il rlim canevasi%r
MAYORGA ALBAN

Lic. Amalin Mayorga Alban, Ph.D.
C.1. 0201306065
TUTOR (A)




Vil

AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios, por permitirme gozar de salud y fuerzas para
poder terminar esta nueva etapa en mi vida, por darme sabiduria a
pesar de las diversas adversidades. A mis padres Maria Gonzalez
y Roberto Franco que juntos han sabido educarme y darme el
apoyo incondicional. A mi esposo Ernesto y Johan por ser ente de
inspiracion. A mis diversos tutores y profesores de esta maestria
que han impartido en cada mddulo sus ensefianzas y saberes, 10s
cuales se han adquirido y se desea poner en practica para seguir
educando a nifios y jovenes participes en la sociedad. Y un
agradecimiento especial a mi hermano Kevin por ser un apoyo y

soporte durante esta hermosa etapa de esfuerzo y dedicacion.

SAYDA DEL ROCIO FRANCO GONZALEZ



VIl

DEDICATORIA

Dedico este trabajo de investigacién y fruto de mi esfuerzo a mis
padres Maria y Roberto por creer en mi, darme ese apoyo y amor
incondicional. A mi esposo Ernesto y mi hijo Johan por ser parte
fundamental en mi proceso de formacion como fuentes de
inspiracion. A mis hermanos Jacqueline, Evelyn, Karen y Kevin
por darme ese amor fraterno y fortalecerme en cada paso que doy,

pero sobre todo no dejarme caer a pesar de mis adversidades.

Sayda del Rocio Franco Gonzélez



INDICE GENERAL

CONTENIDO

TITULO DEL TRABAJO ..ottt sttt sttt en st an e |
TRIBUNAL DE GRADO ... .ottt e b e nnne s I
CERTIFICACION: ...ttt ettt sttt en st s e, Il
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD .......cooviveieeeeieeeeseeeeesee e ens st senes s s s senee e v
AUTORIZACION ...ttt n sttt s et st en s s nansanentan e V
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO ....covveeceeieeeteeeete ettt en sttt en s en s VI
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt bttt ettt ettt sttt b e st sbeenbeesbeenbe e b s \l
DEDICATORIA ettt b ettt b e e bt e e be e s s be e e be e e nbe e e sbeeenneas VIl
INDICE GENERAL .....oviietee ettt sttt n st en st s st ansn e IX
RESUMEN ...t bttt ettt h et b et kbt she e e ek bt et b e e she e e sbe e e abbe e sbeeesbbe e e X
N = N 2 ¥ O SRR Xl
Lo INETOTUCCION ...ttt bbbt b bbbttt 1
2. EStA00 el AITe.......ouiieieeee e 1
3. SItUACION PrOBIEMALICA. ... .cviiiiiiectie ettt re e et ae e e e e st e sbeesaeesbeestaesbeeare s 4
4.  Propuesta de iNNOVACION EUUCALIVA ........ccveiviriiiieiieiieiieie sttt 4
5. CONCIUSIONES. ...ttt bbb bbb et b et 6

Referencias BiblIOGrAfiCaS ........cuiiiiiii ettt e



RESUMEN

Las actividades ladicas y juegos interactivos permiten una ensefianza didactica y divertida para
aprender y reforzar las operaciones basicas elementales de las matematicas, la finalidad del trabajo es
crear una guia de actividades ludicas que permitan el refuerzo de las operaciones basicas
reconociendo la importancia de abordar las matematicas de manera creativa. La metodologia
utilizada fue analitica e investigativa a través de proyectos y juegos implementados en otras
unidades educativas que puedan ser replicadas en las distintas aulas para motivar el aprendizaje
de los estudiantes de nivel elemental. La educacion tradicional dificulta el aprendizaje de las
matematicas por lo que los docentes deben adaptarse y aprender el uso de las Tics y de la
gamificacion con programas como: Kahoot, Socrative, y juegos de mesas online que
involucren operaciones simples, pero que despierten el interés de los estudiantes. Por lo cual
las actividades ludicas pueden inferir y potenciar las habilidades cognitivas, pensamiento

I6gico y destreza mental de los estudiantes.

Palabras claves:. Actividades ludicas, ensefianza didactica, operaciones matematicas.
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ABSTRACT

The playful activities and interactive games allow a didactic and fun teaching to learn
and reinforce the basic elementary operations of mathematics, the purpose of the work is to
create a guide of playful activities that allow the reinforcement of basic operations recognizing
the importance of approaching mathematics in a creative way. The methodology used was
analytical and research, through projects and games implemented in other educational units
that can be replicated in the different classrooms to motivate the learning of elementary
students. Traditional education makes it difficult to learn mathematics, so teachers must adapt
and learn the use of ICTs and gamification with programs such as: Kahoot, Socrative, and
online board games that involve simple operations, but that arouse the interest of students.
Therefore, playful activities can infer and enhance students' cognitive skills, logical thinking,

and mental dexterity.

Keywords: Playful activities, didactic teaching, mathematical operations



1. Introduccion

La educacion matematica en el nivel elemental es importante para el desarrollo cognitivo y
pensamiento 6gico de los estudiantes, el conjunto de operaciones basicas representa la base
para desarrollar habilidades de matematicas avanzadas, por lo que encontrar actividades ludicas

permitira que los estudiantes refuercen de manera creativa y dinamica la educacién matematica.

Involucrar la innovacién educativa es plasmar ideas que utilicen juegos, rompecabezas y
aplicaciones educativas interactivas que permitan motivar a los estudiantes de basica elemental
aprender y estimular el interés en la educacién matematica de una manera divertida. La
ludicidad crea un marco pedagdgico que promueve la exploracién, creatividad y proporciona

el desarrollo cognitivo, afectivo y motor en los estudiantes.

El alcance de la investigacion es crear una guia de actividades ludicas que permitan el refuerzo
de las operaciones bésicas para los estudiantes de nivel elemental reconociendo la importancia
de abordar las mateméticas de manera creativa. Una manera didactica de reforzar las
operaciones basicas es mediante juegos donde los nifios sientan la necesidad de pensar y

ejercitar su inteligencia mejorando sus habilidades mentales.

Sin embargo, el proyecto no solo se basa en como reforzar contenidos matematicos, sino de
como desarrollar y potenciar habilidades mentales, motrices, cognitivas de los estudiantes,

despertando el interés del aprendizaje mediante la dinamica e innovacion.
2. Estado del arte

Acorde a (Leon, 2019) la intencion de utilizar actividades lddicas en la educacion matematica
surge de la probleméatica que los estudiantes de basica elemental cuentan con poco
razonamiento en el uso de operaciones basicas como: suma, resta y multiplicacion porque no
cuentan con una metodologia de trabajo atractiva y su aprendizaje se centra en una educacion

tradicional de repeticion y no involucra aplicaciones o actividades educativas interactivas.

Las matematicas desde nivel inicial se considera una de las materias mas dificiles para los nifios

debido a su complejidad de procesos, por lo que buscar formas de aprender es un desafio,



(Brito, 2017) establece que existe una relacion directa entre el desarrollo cognitivo y
emocional, por lo que incentivar a los nifios desde la pedagogia permitird que este aprenda
dentro de un marco innovador y sobre todo su concentracion sea plenamente enfocada en el

trabajo que se realice.

Los juegos resultan uno de los recursos interactivos mas usados en la educacién por lo que su
aplicacion parte de un ejercicio recreativo, donde los nifios estimulen y se motiven por aprender
y resolver ejercicios de matematicas potenciando sus habilidades mentales. Este tipo de

actividades pueden ser medidas mediante variables tales como:

e Habilidades cognitivas: Mediante la capacidad de razonamiento, memoria y destreza
mental.

e Habilidades logicas: Problemas asociados a la realidad que involucren temas con
operaciones bésica, que estimulen la resolucién de problemas y pensamiento critico.

e Rendimiento académico: Los docentes analizaran las calificaciones después de realizar

juegos interactivos asociados a los temas correspondientes.

Los beneficios que proporciona los juegos en la materia son: Permiten el aprendizaje a través
del error propio, al ser las actividades motivadores los estudiantes se incluyen e inmiscuyen
directamente, desarrollan habilidades de concentracién, memoria, percepcién y busqueda de

alternativas de resolucién. (Alsina, 2021).

Los nifios presentan dificultades para aprender procesos y conceptos matematicos por lo cual
buscar alternativas de aprendizaje, es una tarea ardua de los docentes. Segin (Jiménes, 2017)
los juegos permiten aprender, afianzar conceptos y comprender la materia, el atractivo que
proporciona los juegos ayudan a que los estudiantes se motiven y aumenta la predisposicion de

aprendizaje.

En el estudio realizado se ejecutd varios juegos entre ellos: Juego de nimeros enteros, herencia
y tiendas donde involucraban calculos sencillos pero Ilamativos, concluyendo que los
estudiantes realizan estas operaciones con esmeros Yy rapidez sin tener que ser un fastidio como

en el aprendizaje tradicional.



Acorde a Ramirez (2019) el implementar actividades ludicas y juegos permiten superar
dificultades en los primeros pasos en la incursion de la educacion, el uso de estrategias permite
desarrollar diversas capacidades como: comprender, asociar, interpretar conocimientos y

operaciones basicas.

La propuesta de Quintero (2022) establece que el juego y la dindmica permiten que los
estudiantes se motiven para involucrarse en el aprendizaje activo, sobre todo resalta que las
matematicas se deben de impartir de una manera significativa y no tradicional, es decir
implementar herramientas Tics y plataformas virtuales que permitan al estudiante resolver

ejercicios interiorizando el conocimiento y no memorizando secuencias.

La gamificacion no solo se trata de juegos, sino de aprovechar la motivacion que este genera
en los estudiantes con sus estimulos de puntos y medallas. Esto crea un escenario de experiencia
gue mantiene el interés y la atencién de los estudiantes durante las actividades de clases. Los
beneficios que proporciona la gamificacion a los nifios mediante las matematicas son: Toma

de decisiones, asumir retos, participar de manera grupal.

Entre los aplicativos de uso de gamificacion encontramos: MyClassGame, Cerebriti,
Classcraft, Kahoot, Quizzis que son herramientas de diagndsticos, a través de cuestionarios y

juegos permiten una ensefianza innovadora. (Pefiaranda, 2020)

Por tal motivo, Jorge (2021) establece que utilizar Tics y herramientas digitales ayudan al
docente poder dirigirse de mejor manera con una explicacion detallada a los estudiantes, el uso
de programas como GeoGebra hace interactivo las clases e inmiscuye a los estudiantes a ser
participe de la ensefianza-aprendizaje.

Una herramienta utilizada de mejor manera por docentes es la gamificacion (programas como
Kahoot, Socrative, Educaplay) donde se desarrollan juegos interactivos que ayudan a evaluar

los conocimientos de los estudiantes de una manera dindmica e innovadora.



3. Situacion problematica

La problematica surge de determinar y detallar cuales son las estrategias que permiten que los
docentes impartan y refuercen las operaciones basicas a nifios de nivel elemental contribuyendo
a la formacion de su pensamiento l6gico mediante la motivacion y transformacion de la

educacion rigida a sistemas dindmicos donde prevalezca los sistemas ladicos. (Celi, 2021)

El sistema actual de ensefianza es recriminado debido a la deficiencia de aplicacion de métodos,
contenidos y planificacion curricular que docentes utilizan para impartir las operaciones
basicas, debido a que se centran en las repeticiones constante de ejercicios, pero no en
desarrollar el pensamiento y razonamiento légico. Lo que se traduce a falta de comprension en

ejercicios matematicos. (Chango, 2021)

Acorde a (Yagual, 2020) se realizd un estudio en el suburbio de Guayaquil donde se
evidenciaron que no utilizan actividades ludicas para impartir educacién matematica, aunque
los promedios son aceptables, a traves de una data revelan que el 60% de los estudiantes no

poseen el conocimiento necesario que debieran tener en el nivel elemental.

La ensefianza tradicional puede conllevar a la perdida de motivacion al aprendizaje por parte
de los estudiantes, sin embargo, los docentes deben indagar mecanismos y plataformas
educativas que permitan aplicar dinamicas o juegos que ingresan a las actividades educativas
de manera natural, pero se convierten en un mecanismo placentero para la obtencion de
objetivos planteados, expresando la idea “educar jugando” y desarrollando habilidades

cognitivas y de pensamiento l6gico. (Zulay, 2021)

4. Propuesta de innovacion educativa

La propuesta de esta investigacion era detallar una guia de actividades ludicas, juegos
recreativos y utilizacion de plataformas que permitan reforzar las operaciones basicas o temas

matematicos de estudiantes a nivel elemental.

Por lo cual, los docentes deben conocer plataformas educativas que permitan evaluar de manera

dinamica a los estudiantes. Por ejemplo, con las Tics en el aula de clases se pueden realizar
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juegos donde el docente proyecte la evaluacién y un grupo de estudiantes contesten

correctamente.

Estos aplicativos pueden ser: Kahoot, Socrative o Educaplay. Incentivando al aprendizaje
activo mediante la competencia y la participacion. Estas aplicaciones permiten no solo una
forma interactiva de aprender, si no que permite tanto al docente como estudiante recibir un

feedback o retroalimentacidon instantanea que permite afianzar temas o conceptos matematicos.

Los juegos y las actividades ladicas pueden ser un complemento en el aula de clases donde
refuercen el conocimiento matematico y desarrollen las habilidades l6gicas. Entre esos juegos

utilizando las plataformas digitales se pueden describir:

e Evaluaciones en Kahoot: Es un medio donde se incentiva a los estudiantes aprender
mediante la competencia, resolviendo cuestionarios, permite a estudiantes contestar con

limite de tiempo, pero sobre todo competir con comparieros del aula.

e Socrative: Permite evaluar a los estudiantes mediante una plataforma, es decir colocar
operaciones matematicas de una manera interactiva y que los estudiantes resuelvan para

medir sus conocimientos del tema.

e Educaplay: Pueden evaluarse no solo operaciones basicas, si no conceptos matematicos

mediante la utilizacion de crucigramas, sopa de letras o0 completar oraciones.

La integracién de la gamificacion como refuerzo de las operaciones basicas ayudan a captar la
atencion de los estudiantes mediante juegos y desafios donde aprendan de una manera
interactiva y dinamica, lo que permite que los nifios utilicen diversos tipos de aprendizaje, tanto
visual, auditivo y kinestésico, desarrollando un conocimiento a lo largo del tiempo, como a su

vez obteniendo destrezas mentales y pensamiento légico.

La gamificacion puede aplicarse en la matematica mediante desafios y misiones, comunmente
pueden ser usado en juegos interactivos de mesas donde las preguntas que se realicen puedan

ser conceptos matematicos que ayuden a fortalecer el aprendizaje conceptual de las operaciones



basicas. Realizar competencias y torneos matematicos, donde los docentes evalUen el
crecimiento y la recepcion de informacion de la materia con el objetivo de incentivar a los
alumnos a ser competitivos mientras evallan sus destrezas y conocimientos. Mediante esta
actividad los docentes pueden designar un dia donde los estudiantes compitan entre ellos
resolviendo ejercicios para fortalecer el procedimiento y las bases matematicas. La idea
principal de desarrollar estas actividades es que mediante, medallas, puntos de bonificacion o

mérito académico el estudiante se involucre en su aprendizaje.

5. Conclusiones

Para reforzar las operaciones basicas en el nivel elemental, es necesario que los docentes
cambien la forma tradicional de las clases mediante una ensefianza practica, esta incluye juegos
o dinamicas que permitan despertar el interés en los estudiantes e involucrarse en el proceso

ensefianza-aprendizaje. Potenciando habilidades mentales, cognitivas y logisticas.

Los juegos en las matematicas permiten al estudiante despertar el interés por el aprendizaje y
de resolver operaciones con el afan de competir sanamente con el resto de los comparieros, esto
permite que las operaciones sencillas y basicas dejen de ser tediosas y se conviertan en un

mecanismo de participacion aumentando la predisposicidn hacia el autoaprendizaje.

La educacion debe ir ligada con el avance tecnoldgico, por lo cual es necesario revisar el
curriculo educativo y adaptar mejoras en el sistema, que permitan a los docentes una dotacion
de herramientas tecnoldgicas donde puedan hacer uso de gamificaciones, plataformas
educativas y programas matematicos para impartir clases de manera clara, dinamica y
divertida, permitiendo a los estudiantes aprender mediante la observacion y ejecucion de

problemas matematicos.

El uso de la gamificacion en juegos de mesas o trivias afianzaran los conceptos basicos
matematicos desarrollando, habilidades cognitivas y l6gicas que permitan resolver operaciones
de una manera rapida y eficaz, sobre todo contribuyendo a un aprendizaje kinestésico donde el

estudiante aprenda a traves del error y manipulacion de datos y operaciones.



A través de las estrategias ludicas, se puede inferir que la ludicidad puede transformar la
educacion tradicional repetitiva y memoristica de las matematicas, convirtiendo el aprendizaje
y ensefianza en una experiencia atractiva e innovadora. La variedad y la implementacion de
juegos, rompecabezas y recursos didacticos interactivos brindan oportunidades para que los
estudiantes no solo practiquen operaciones basicas, sino que desarrollen el razonamiento l6gico

y mental, creando un aprendizaje basado en la dindmica e innovacion.

Finalmente, los docentes pueden evaluar el avance o cambios producidos por las actividades
Iudicas, juegos interactivos y uso de tecnologia en las clases de matematicas mediante variables

tales como: habilidades cognitivas, habilidades ldgicas y rendimiento académico.
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