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RESUMEN

El presente informe tuvo como objetivo principal analizar las estrategias ludicas en el
aprendizaje de la suma y resta en los estudiantes de segundo afio de Educacion Basica,
considerando que presentan ciertas falencias al aprender a sumar y restar mediante
metodologias tradicionales; asi mismo la investigacion busca responder a la pregunta: ¢;De qué
forma las estrategias ludicas influyen en la comprension de la suma y resta de los alumnos de
Segundo grado? El estudio se centro su desarrollo en un enfoque mixto y también tiene un
disefio de campo y descriptivo; la muestra estuvo compuesta por estudiantes de segundo de
basica de la Escuela de Educacion Basica “Ranulfo Aurelio Rodriguez Marin". La observacion
directa es un instrumento utilizado en esta investigacion donde una estrategia utilizada que se
llevo a cabo en un periodo especifico fue la dinamica del doctor, donde se evidencio la
participacion dinamica y motivadora de los estudiantes, permitiendo comparar el desempefio
antes y después de la intervencion. Los resultados mostraron una mejora en la calidad de
aprendizaje de la suma vy resta, reflejada en el alto rendimiento académico de muchos
estudiantes, asi mismo se observo una mayor motivacion, atencion y una actitud positiva en el
aprendizaje de las matemaéticas. Se concluye que las estrategias ludicas al aplicarlas muestran
una efectividad en el fortalecimiento del pensamiento l6gico, desarrollo de competencias y
habilidades; por lo tanto, se recomienda su incorporacién sistematica en la préctica docente
para optimizar los procesos de ensefianza en las sumas y restas.

Palabras claves: Estrategias ludicas, matematicas, aprendizaje.



ABSTRACT

The main objetive of this report was to analyze the use of play-based strategies in
learning addition and subtraction among second-grade students, considering their deficiencies
in learning these skills through traditional methodologies. The research also sought to answer
the question: ¢How does the application of play-based strategies strengthen the learning of
addition and subtraction in second-grade students? The study employed a mixed-methods
approach and a descriptive field design. The sample consisted of second-grade students from
the "Ranulfo Aurelio Rodriguez Marin™ Elementary School. Direct observation was used in
this research, and one strategy implemented during a specific period was the "doctor" activity.
This activity demonstrated the students' dynamic and motivating participation, allowing for a
comparison of their performance before and after the intervention.The results showed an
improvement in the quality of learning addition and subtraction, reflected in the high academic
performance of many students. Likewise, greater motivation, attention, and a positive attitude
toward learning mathematics were observed. It is concluded that play-based strategies, when
applied, demonstrate effectiveness in strengthening logical thinking and developing skills and
competencies. Therefore, their systematic incorporation into teaching practice is
recommended to optimize the teaching processes for addition and subtraction.

Keywords: Play-based strategies, mathematics, and learning.



INTRODUCCION
Las metodologias ludicas son un recurso educativo que permite fortalecer el

conocimiento, estimulacion, participacion y el aprendizaje significativo pedagogico, las
operaciones matematicas como la sumay resta representan eje fundamental en los procesos de
ensefianza, puesto que permite desarrollar el pensamiento I6gico matemaético y las habilidades
para resolver problemas. Las variables de este estudio se centran en la relacién, incorporacién
de actividades ludicas en el aula de clase pues estas pueden influir directamente en la
comprensién, asimilacion e incorporacion de las operaciones matematicas, y superando el

esquema de ensefianza tradicional.

Internacionalmente las evaluaciones educativas han mostrado diversas dificultades en
el aprendizaje de las matematicas especialmente en las sumas y restas, evidenciando que un
namero considerable de estudiantes presenta un dominio extremadamente bajo en las
matematicas; esta problematica ha generado la necesidad de replantar las practicas

pedagodgicas, promoviendo enfoques innovadores centrados en los alumnos.

La situacion en el Ecuador refleja mucha similitud con lo expuesto internacionalmente;
las evaluaciones nacionales sefialan debilidades en el sistema académico, especialmente en la
comprension de la suma y resta. El rendimiento académico incide en dichas dificultades
matematicas como son la suma y resta, por la misma razon se evidencia la necesidad de

implementar estrategias didacticas que permitan el fortalecimiento del aprendizaje.
SITUACION PROBLEMATICA

Dentro del sistema educativo a nivel general, las matematicas hoy en dia, crean un
pensamiento muy desarrollado de lo 16gico, critico y analitico de los estudiantes, es por eso

que al aprender las operaciones basicas en el area de matematica son muy importante puesto



que representan un periodo clave, en este nivel los alumnos analizan los calculos matematicos,
para comprender mejor la relacion numerica, la resolucion de problemas cotidianos y el
significado de las operaciones aritméticas, las destrezas son un dominio indispensable para el
aprendizaje en los niveles siguientes ya que ayudan a desenvolverse de una forma dinamica

(Quijije Villacis , Castro Tiama , & Naranjo Vaca , 2024).

En segundo afio de basica se detecta una principal problematica que esta relacionada
con el uso mondtono de las estrategias ladicas para la ensefianza, el principal motivo es que
los docentes no salen del aprendizaje tradicional, basado en la memorizacion, repeticion de
ejercicios y uso limitado de materiales, es por esta razon que este proyecto se enfoca en
responder a las caracteristicas cognitivas y emocionales de los nifios, lo que se busca realmente
con las actividades ludicas es generar una mayor efectividad a través de la experimentacion, la
manipulacion de objetos y la interaccion social, el aprendizaje se dificulta cuando existe una
gran falta de metodologias didacticas puesto que se limita la participacion del alumno en el
aula ( Landivar De la Torre, Torres Villamar, Larrosa Lino, Zorrilla Pantaledn, & Vera

Sotomayor, 2025).

Una herramienta pedagodgica es fundamental en el juego didactico debido a que
transforma el aprendizaje en una experiencia motivadora y significativa; en este contexto
podemos destacar que las estrategias ludicas son recreativas y facilitan la comprension de
conceptos matematicos; segun (Vasquez Calderon , 2022) “A pesar de los multiples beneficios,
se observa que en muchas instituciones educativas existen un escaso aprovechamiento de las
actividades recreativas para el aprendizaje de las sumas y restas™ (p.4); esto se debe a la falta

de capacitacion docente y a las diversas limitaciones o desconocimiento de los procedimientos,



aunque el impacto en el aprendizaje es muy notorio se debe auto concientizar el uso de procesos

simples.

La falta de las metodologias adecuadas provoca que los estudiantes enfrenten
dificultades persistentes en la comprension y repercusion negativa en el desempefio académico
general y en su desarrollo cognitivo. (Ramirez Cueva, Ludefia Ramirez , Arévalo Castillo ,
Casa Cacpata , & Martinez Ahthy , 2025), en base a esta problematica persistente se plantea la
necesidad de analizar y proponer alternativas innovadoras que fortalezcan el conocimiento,

participacion y aprendizaje.

Por lo tanto, el problema de investigacion se centra en la limitada incorporacion de
juegos didacticos dentro del aula de clase, el impacto repercute en que las habilidades
matematicas no son las adecuadas para nifios de su edad, pues el sistema antiguo es muy rigido

y poco dindmico.
FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué forma las estrategias ludicas influyen en la comprension de la suma y resta de

los alumnos de Segundo afio de Educacion Bésica?
JUSTIFICACION TEORICA

Los avances tedricos de esta investigacién buscan promover las estrategias didacticas
basadas en juegos como un recurso pedagogico promoviendo asi el aprendizaje de las sumas y
restas de segundo afio, los métodos didacticos son muy eficaces si se los emplea de una manera
correcta, al momento de ejecutar cualquier actividad esta se relacionara en el sistema cognitivo
del nifio de una manera significativa creando experiencias y situaciones de aprendizaje mas

practicos, atractivos y divertidos, que es lo que realmente se busca que las dinamicas se



conviertan en un juego donde aprendan de manera interesante dejando atras el sistema

monotono (Dumaguala Balarezo E. A., 2024).

La manera tradicional de ensefianza era muy estricta y rigida muchos estudiantes no
tenian la intencién de involucrarse en la ensefianza, sin embargo, en la metodologia Iudica se
denota un gran cambio, ya que de incentivo propio los alumnos buscan incorporarse, teniendo
asi su propio proceso de aprendizaje en interactuar con materiales, buscan el compafierismo y

poco a poco van desarrollando el pensamiento l6gico de las matematicas.

Las dinamicas son un juego que logra satisfacer las necesidades de aprendizaje de cada
nifio o nifia, porgque incorpora el juego como una forma natural de aprendizaje promoviendo la
atencion, la motivacion y la comprension de los conceptos matematicos basicos, relacionando
la actividad con el aprendizaje para examinar asi el impacto de las estrategias implementadas

en la primera infancia escolar. (Rodriguez Illescas & Zarate Navos, 2024)

Estas interacciones permiten a los alumnos a analizar, reflexionar y comprender la
importancia de aprender las sumas y restas, si bien es cierto también podemos destacar que
desde un area psicoldgica esta denota que los nifios aprenden de manera mas eficazmente
cuando estan en una edad escolar temprana ya que van correspondiendo a las caracteristicas

cognitivas y emocionales.
JUSTIFICACION PRACTICA

Las dificultades se hacen presente en el segundo afio de Basica, ya que en la practica
muchos estudiantes no pueden resolver problemas, y presentan muchas falencias constantes,

estas dificultades las podemos describir como; confusién al momento de ejecutar ambas



operaciones no entienden el proceso de como hacerlo, no distinguen los signos ni los logran

identificar y presentan una escasa capacidad de entendimiento, poca concentracion en el aula.

Desde un contexto pedagdgico, el presente informe de investigacion detallara las
actividades didacticas para medir el rendimiento de cada estudiante, si bien es cierto el juego
didactico es fundamental porque trasforma el aprendizaje en una experiencia motivadora y
representativa, expandiendo asi las caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales de los
nifos.

En el &mbito de la didactica, se plantean alternativas metodoldgicas innovadoras para
que los profesores puedan utilizar para mejorar su practica educativa (Cérdoba Roman, 2025),
En muchos casos, los malos resultados del aprendizaje se deben al uso de métodos tradicionales
que limitan la creatividad y el interés de los estudiantes. La implementacion de estrategias
basadas en juegos puede diversificar las actividades del aula, promover el uso auténtico de
contenidos y crear un entorno de aprendizaje mas activo e inclusivo, centrandose al mismo

tiempo en la diversidad y el aprendizaje significativo.

Aprender es crucial para la vida cotidiana, aunque segun (Debrenti, 2024), “expresa
que, desde una perspectiva social y educativa, una comprension completa de la sumay la resta
es importante™; porque contribuye al desarrollo de habilidades, como la administracién del
dinero, la toma de decisiones y la resolucion de problemas, al mejorar la ensefianza de las
matematicas desde una edad temprana puede prevenir el fracaso escolar y reducir las
dificultades de aprendizaje en grados posteriores. De manera similar, fortalecer las habilidades
matematicas tiene un impacto positivo en la autoestima de los estudiantes al promover actitudes

positivas hacia el aprendizaje y reducir la ansiedad matematica.



Se brinda informacion valiosa a la comunidad educativa porque los resultados pueden
brindar una base para efectuar nuevas estrategias pedagdgicas y mejorar los procesos de
ensefianza de las matematicas. Los educadores podran recibir orientacion que les permitira y
ayudara a innovar en el aula, y las instituciones educativas podran utilizar estos hallazgos para

perfeccionar sus planes y proyectos educativos para la mejora de la calidad del aprendizaje.
OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

e Analizar la influencia de las estrategias ludicas en la compresion de la sumay

resta de los estudiantes de Segundo afio de educacion basica.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar el nivel de comprension de la sumay resta que muestran los alumnos
de segundo de Basica.

e Determinar las estrategias metodoldgicas que implementan los docentes para la
ensefianza de las operaciones matematicas.

e Establecer la relacién entre el uso de estrategias Iidicas y el desempefio

académico observado en los estudiantes.

CAPITULOI.
MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
LA EDUCACION BASICA Y SU IMPORTANCIA.

El ciclo escolar es muy importante en la vida de los nifios y nifias ya que es un desarrollo
fundamental en la vida humana, porque denotan las bases cognitivas esenciales que influyen

en el rendimiento académico para su vida futura en la adultez, es comprensible que en los



primeros afos de educacion los nifios muestren sus habilidades basicas relacionadas al
pensamiento logico y abstracto de las matematicas (Montero Herrera, 2017) ; sin embargo en
un curso como segundo afio de basica se busca no solo la adquisicion de contenidos sino como
un proceso integral permite a los educadores a que el aprendizaje les demuestre a los nifios a
comprender su entorno y desarrollarse de manera autonoma ayudandoles a enfrentar los

desafios de aprendizajes futuros.

El entretenimiento didactico puede controlar, focalizar, dirigir y dinamizar los
momentos de conocimiento de cada estudiante a desarrollar habilidades motoras, aunque esta
didactica se puede a aplicar a cualquier nivel educativo es importante hacerlo desde el primer
afio de escuela pues los nifios mas pequefios retienen con mayor frecuencia y eso genera una

mayor ventaja en la ensefianza de las sumas y restas (Zufiiga Mufioz & Pisco Loor ).

Cada juego y dinamica en cada periodo escolar marca una gran fortaleza y motivacién
en los alumnos, no solo se trata de ensefiarles en el momento, sino que su conocimiento perdure

y sea duradero a lo largo de su vida tanto estudiantil como personal.
EL APRENDIZAJE EN LOS PRIMEROS ANOS DE ESCOLARIDAD.

Segun (Ricce Salazar & Ricce Salazar, 2021), “el aprendizaje ocurre cuando un
estudiante intercambia sus conocimientos con experiencias de sus estudios en afos anteriores”,
por ello se origina que cada docente implemente estrategias dindmicas desde kinder hasta
primero de basica, este paso es esencial para el aprendizaje desde que ingresan al sistema
educativo, porque el alumno aprende y comprende las razones detras de los procesos en lugar
de simplemente memorizar reglas y formulas, creando dificultades, perdida del interés

afectando a su aprendizaje.



La intervencion docente permite que el alumno conecte con el contenido impartido y
les permita a los estudiantes ah relacionar la ensefianza con situaciones de la vida real,
promoviendo un ambiente participativo de los estudiantes y motivando a la curiosidad,

indagacion o estimulacion de las matematicas.
LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Las matematicas son procesos y procedimientos numericos que permiten desarrollar un
pensamiento l6gico del porqué, en este punto el estudiante al consolidar las habilidades
relacionadas con los calculos basicos y los numeros le ayudara a defenderse en su vida
cotidiana, las matematicas las vemos en todas partes, es decir al medir, al pesar algun objeto o
simplemente ir a comprar a la tienda, en esta etapa los alumnos comienzan a consolidar
conceptos que sustentan una ensefianza mas compleja ya que comprenden la importancia de

aprender los procesos basicos como las sumas y resta (Mora , 2023).

Los alumnos que obtienen buenas calificaciones en un estudio determinaron que antes
no comprendian la materia pero que al momento de aplicar las estrategias dinamicas con el
docente su ensefianza se hizo mas proactiva y basicamente mas disefiada a cumplir con todas

las expectativas necesarias para su entendimiento.

En segundo de basica la ensefianza en este nivel debe centrarse en el entendimiento
tanto tedrico como practico, evitando los métodos tradicionales que se centran Unicamente en
un sin fin de reglas a seguir, todo cambia cuando un docente implementa una metodologia
diferente en el aula, puesto que las bases didacticas ayudan a los estudiantes a comprender el
significado de los céalculos sin dificultarse en todo el proceso de ensefianza (Gallego Gil &

Nevot Luna, 2008).



Por mucho tiempo se utilizé el método repetitivo de ensefianza que fue util en su
momento, por lo que hoy en dia cada estudiante es un mundo y universo diferente, el acaparar
un salon de clase con muchas actividades y llegar a que aprendan la matematica de manera

significativa es satisfactorio para el educador
LA SUMA COMO PROCESO MATEMATICO BASICO

Una de las operaciones iniciales que aprenden los alumnos en el aula de clase son las
sumas esta operacion se trata de un conjunto relacionado con la accion de agregar, reunir o
aumentar cantidades, y se encuentra presente en muchas situaciones reales de la vida cotidiana
(Tomas Folch , 1990). Este proceso aritmético es muy importante en la vida cotidiana de cada
alumno estas bases le ayudaran a desenvolverse en su vida personal como profesional, es un
poco complejo hablar de los diversos factores que atentan al desempefio de este procedimiento,
la con funcion al momento de contar lo que lleva o no distingue los signos es evidente en los
grupos de alumnos, aunque no son muchos, se estima que hay cambios favorables en la

Formacion estudiantil.

La suma es identificada por el signo "+, indicando que en el procedimiento se debe
aumentar o agregar, cantidad ~ valor” para obtener un total, ejemplo 75 + 24 = 99 este es el
resultado; existen tres términos de la suma que son: sumando, sumando y suma total, para poder
resolver esta operacion algunos nifios lo hacen por contar objetos como los lapices de colores
0 pepitas de maiz, otros en cambio combinan el calculo mental de llevar el nUmero mas alto en
la mente e ir anotando el resultado, cabe destacar que para su resolucién se debe empezar de

derecha a izquierda en otros términos de atras hacia adelante (Palomo Ferrera, 2020).



Figural

Comprensién del Método de la suma

Términos de la suma

Sumando\) 75 <«—Sumando

Suma— =+ 24
99

Total

Nota. - Elaboracion propia

En la educacion primaria especialmente en segundo afio de educacion basica, la suma
debe incorporarse a través de dinamicas precisas para que los estudiantes logren comprender
la importancia de ellas en base a su concepto, evitando malentendidos en el proceso de
aprendizaje, el uso de materiales dinamicos ayudara a los nifios a identificar y manipular
cantidades, estas actividades recreativas facilitaran el aprendizaje de los estudiantes (Godino,

Wilhelmi, & Font, 2006).
LA RESTA COMO PROCESO MATEMATICO BASICO

En la resta su procedimiento implica la accion de quitar, disminuir o comparar
cantidades, es una operacion de descomposicién que consiste en excluir cantidades de sus

partes " quitar” y el resultado se llama diferencia, aunque esta operacion es compleja lo que se
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busca principalmente es motivar a la correcta solucion de los ejercicios (Catalan Caimon ,

2017).

La resta como proceso matematico consta de tres términos para su operacion vy
ejecucion la cual es el minuendo, sustrayendo y la diferencia; si bien es cierto parece sencillo,
pero es un procedimiento mas complejo en su ejecucion ya que el signo que la representa es el
siguiente "-"; es decir que un ejemplo claro seria 85 — 23 = 62 como diferencia; para el calculo
se toma en cuenta también empezar a restar de derecha a izquierda para mayor optimizacion

de los resultados y evitar confusion en los procesos posteriores (Palomo Ferrera, 2020).

Figura 2

Comprensidn del Método de la Resta

Términos de la resta

Minuendo — 85
pm= 23 Sustraendo

62
1

Diferencia

Nota. - Elaboracion propia

En primaria las mateméticas juegan un papel esencial en el desarrollo del pensamiento

I6gico, critico y las habilidades para la resolucién de los ejercicios, en este campo los

11



estudiantes logran comprender su entorno y establecen habilidades cognitivas necesarias para

una ensefianza integral.

Muchos estudios demuestran que las falencias existentes en el aprendizaje y suelen
aparecer en el primer afio de escolaridad porque es donde se ve la gran confusion que existe al
momento de ejecutar el proceso de resolucion, es por aquello que los docentes buscan la forma
de como implementar técnicas adecuadas para elevar el nivel de conocimiento a la edad de los

estudiantes (Barriendos Rodriguez, 2005) .
DIFICULTADES DE APRENDER LA SUMA Y RESTA

En los salones de clase existen diferentes dificultades que hacen que el alumno presente
problemas de comprension y aplicacion de procesos matematicos, la suma y la resta pueden
tener diversas causas, entre ella existe el uso inadecuado de metodologias didacticas, la falta
de recursos evidencian la necesidad de implementar diferentes escenarios de aprendizajes, en
los cuales podemos hacer juegos tanto individuales como grupales donde se vea la participacion
y la integracion con un espiritu de aprendizaje 6ptimo para el rendimiento académico (Diez

Fonnegra & Pantano Mogollén, 2018).

Asi mismo podemaos destacar, factores emocionales que cumplen un papel fundamental
en la ensefianza ya que, si vemos a un estudiante con desmotivacion, miedo a cometer un error
o lamisma ansiedad por no distinguir bien los signos o las operaciones; influirdn negativamente

en el aprendizaje veremos aquellos factores reflejados en el bajo rendimiento académico.

Un eje fundamental para la suma y resta son representativas en la innovacion de las
estrategias didacticas para una ensefianza en el salon de manera creativa que persigue la mejora

y el cambio creativo en las dificultades de aprendizaje de los estudiantes, tanto el docente como
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la institucion educativa deben proponer soluciones o estrategias que resuelvan la falta de
concentracion o entendimiento de cada proceso matematico (Alvarez Mufioz & Hernandez

Prados, 2022).
EL APRENDIZAJE MATEMATICO SEGUN LAS BASES TEORICAS

En base al desarrollo cognitivo, mantiene que los estudiantes se adaptan a el
aprendizaje desde que ingresan al sistema educativo, ya que en esa etapa el nifio se encentra en
una etapa operacional donde aprenden mejor mediante experiencias concretas y dinamicas.

(Pacheco Hernandez, 2022)

Por otra parte, al fortalecer la interaccion social y el acompafiamiento pedagogico los
estudiantes construyen un conocimiento amplio en las sumas y restas, permitiendo que el
docente busque alternativas mas dinamicas y complejas para una explicacién mas significativa
en el entendimiento académico. La influencia del conocimiento en adquirir como agregar o
quitar cantidades habilita las capacidades béasicas de como defender en un mundo
econdémicamente activo y despierto, por ellos se determina que las actividades pueden asumir
un rol fundamental en el desarrollo cognitivo, tedrico y social de cada estudiante (Marquez
Dominguez, 2018). En este sentido la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas implican
la formacién y el desarrollo de competencias en los estudiantes (Garcia Quiroga, Coronado,

& Montealegre Quintana, 2011).

El crear un ambiente de formacidn en interaccion y reconocimiento en el salon de clase,
donde se desarrollen capacidades para idear, pensar, razonar, construir, presentar, utilizar y
resolver problemas matematicos de manera estratégica en la construccion autébnoma de cada

alumnao.
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ESTRATEGIAS E IMPORTANCIA DE LAS METODOLOGIAS LUDICAS

PARA EL APRENDIZAJE MATEMATICO

Al integrar el juego con una intencidn educativa este recurso pedagdgico permite crear
ambientes de ensefianza méas dindmico y motivadores. En los Gltimos afios, se ha demostrado
en diversos estudios que el uso del juego en el aula de clase favorece la comprension de
conceptos matematicos e incrementa la estimulacion mejorando la participacion de los

estudiantes (Bautista Vallejo & Lopez, 2002).

La psicologia cognitiva insiste en el papel del juego en el desarrollo personal.
Ni es la Unica estrategia ni es demostrable que sea la mejor, pero es un
instrumento muy interesante que se vive con intensidad en la clase. En el juego
se manifiesta una actitud activa y dindmica inherente al papel de jugador, por
eso no son de extrafar los reparos que, de entrada, pueden mostrar alumnos
habituados a una ensefianza basada en la recepcion. Tales resistencias pueden
superarse a través de la negociacion, sin imposiciones (Andreu Andres & Garcia

Casas, 2000).

A través del juego, los nifios asimilan de manera precisa los numeros y las actividades
eficaces tanto para el desarrollo cognitivo, emocional y social, en la educacion estas estrategias
permiten transformar el salon de clase en un area dindmica y participativa donde el alumno se
siente motivado a comprender y entender los nimeros y sus operaciones fortaleciendo la

creatividad, cooperacion y el interés por los contenidos académicos impartidos.

Segun (Dumaguala Balarezo E. A., 2024) ~ Al incorporar el juego y la creatividad en el

proceso educativo, se crea un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo, que se
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adapta mejor a las necesidades y contextos especificos “, cuando los alumnos aprenden
jugando, reflejan una actitud positiva hacia el aprender de manera creativa y motivadora
creando un ambiente muy complejo donde la ensefianza impartida por el docente permite que
el alumnado incorpore mucho el trabajo en equipo y autonomo fortaleciendo los conocimientos

para que sean duraderos en su avance progresivo de estudio.

El manipular materiales ludicos, experimentar o relacionar la sumay la resta facilita la
comprension de las operaciones ya que permite que los estudiantes puedan corresponder a los
conceptos con situaciones reales, la recreacion en el aula de clase ayudara a reducir y erradicar

la ansiedad para asi fortalecer la confianza en el aprendizaje.
EL JUEGO COMO NECESIDAD NATURAL DEL ESTUDIANTE

Todos los nifios desde su primera etapa de vida, integra el juego como un medio natural
de aprendizaje autonomo; mediante la interactuacion con objetos, personas y situaciones da
paso a desarrollar las habilidades cognitivas, sociales y emocionales; contribuyendo a una
recreacion esencial en el desarrollo infantil, permitiendo al nifio a explotar su entorno y
expresar emociones y construir de manera instantaneas respuestas (Tamayo Ly & Lezama

Ruiz, , 2012).

En un contexto educativo, la recreacion reconoce que el juego implica que el
aprendizaje no debe ser un proceso rigido ni impuesto; mas bien debe ser una experiencia
significativa que responde a las caracteristicas evolutivas del estudiante. En segundo afio de
educacion basica al implementar actividades ltdicas permite que los alumnos aprendan desde
la experiencia y accion de jugar con los contenidos académicos (Salazar Almeida & Armijos

Mora, 2025).
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Las metodologias ludicas, son estrategias que se entienden como el uso intencional de
la recreacion con fines educativos facilitando la ensefianza de los contenidos académicos. En
el aula de clase se planifica y orienta de manera motivadora y recreativa en la comprension de
la sumay resta en las matematicas ayuda a transformar los contenidos abstractos favorecen la
atencion, concentracion y participacion de cada alumno, de esta manera el aprendizaje deja de

ser mecanico para dar paso a un proceso activo y reflexivo (Moya Gomez, 2024).

BENEFICIOS COGNITIVOS, EMOCIONES Y SOCIALES DEL ENFOQUE

LUDICO

Las diversas habilidades cognitivas contribuyen a la atencion, razonamiento, memoria
y resolucion de problemas matematicos, al comprender las relaciones numeéricas, identificar
patrones y aplicar procedimientos de manera consciente se estimula el pensamiento l6gico-
matematico defendiendo la autonomia en el aprendizaje significativo (Tigrero Beltran &

Tigrero Tomala, 2025).

Este autor expresa que cada individuo posee la capacidad de reducir la distraccion
facilitando la estimulacién de la resolucion de problemas y de pensamiento critico en nifios y
adultos que enfrentan retos que requieren tomar decisiones, probar estrategias y reflexionar

sobre los resultados obtenidos.

La recreacion incentiva a los alumnos a mantener una expresiéon emocional mas neutral
reduciendo la ansiedad académica y aumentando la autoestima en el salon de clase, cuando
cada nifio aprende jugando, se siente seguro, dispuesto por aprender y muy motivado a

interactuar en cada actividad que se realice en el aula (Ante Pilalumbo, 2025).
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En el &mbito social, cada estudiante puede promover el espiritu de equipo respetando
las reglas de la recreacion y la cooperacion entre compafieros, todos estos aspectos son
esenciales para crear un ambiente en el aula de clase positivo y propicio para el aprendizaje

(Gutierrez Mendez, 2025).
LA LUDICA COMO RECURSO INCLUSIVO EN EL AULA

La diversion en el salon desempefia un papel importante a la hora de aceptar la
recreacion como base de su ensefianza, ya que permite adaptar las actividades a los diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje. A través del juego ludico todos los alumnos pueden participar,
independientemente de sus capacidades y dificultades, lo que favorece la inclusion educativa

(Pinto Toro, 2025).

Al aprender a sumar y restar mediante recreaciones destacan porque facilitan a el
alumnado a tener una mayor experiencia significativa y motivadora, ya que se presentan los

contenidos de forma dinamica, concreta y contextualizada.

Diversos estudios enfatizan que los juegos mas utilizados para ensefiar en un aula las
sumas y restas basados en la manipulacién de objetos concretos, fichas, bloques, tarjetas o
material reciclado, dichas actividades facilitan la comprension de agregar o quitar cantidades,
contribuyendo a fortalecer el razonamiento logico y pensamiento matematico a edades
tempranas (Cornejo Olivares , Figueroa Coronado, Cenas Chacon , & Gutierrez Mantilla,

2022).

Existen otros tipos de juegos, estos se adaptan a la vida cotidiana, como crear una

simulacion visual y mental de una tiendita escolar o un mercado matematico, entre otros, cada
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estudiante al incorporar esta actividad promueve la resolucion de problema y refuerza cada

procedimiento matematico.

Por otra parte, los juegos de mesa en el saldn de clase al integrar las actividades como
tarjetas, rompecabezas, encajar figuras o el mismo domino numeérico son eficaces para reforzar
el calculo mental y la agilidad en el desarrollo memorial de las matematicas, este estilo de

aprendizaje es colaborativo y competidor (Escalona Hernandez & Romero Moya , 2019).

Asi mismo la era digital se involucra en el sistema educativo como recurso
complementario porque existen plataformas interactivas aplicadas a la practica de la sumay
resta mediante insumos visuales y auditivos para contribuir al fortalecimiento de habilidades
cognitivas y auténomas de aprendizaje para garantizar un impacto pedagdgico mas ordenado y

equitativo.

La diversidad de juegos ayuda a los docentes a responder de mejor manera a la
ensefianza de las sumas y restas ya que responde de una manera muy optima y significativa a
el conocimiento, aunque la metodologia utilizada debe considerarse como actividades
entretenidas y planeadas para promover una comprension matematica potencial al desarrollo
cognitivo en los alumnos de tanto de segundo afio de basica como en niveles mas avanzados

(Rodriguez Amaya, Vargas Vergara, & Viviana., 2025).
EL ROL DEL DOCENTE EN LA MEDIACION LUDICA

En el sistema educativo los docentes son los encargados de la ensefianza de los
estudiantes en cada nivel, es el proceso de ensefianza que aplican para llegar a cada estudiante
a que adquieran conocimiento y habilidades que les ayude a avanzar en sus estudios. EI medir,

evaluar, orientar, guiar y planificar cada actividad para el grado o curso al que van a impartir
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sus conocimientos estan fomentando un ambiente de confianza con los estudiantes, esta
herramienta educativa es muy eficaz en nifios que recién inician el afio de escolaridad (Acosta

Faneite & José., 2024).

Los educadores al incorporar diversas estrategias notan un gran cambio en el
desempefio de cada estudiante, los juegos de agregar o quitar permiten que la experiencia se
relacione en su misma ensefianza es decir que contribuyen a el mejoramiento académico
mediante la experiencia que obtienen en el aula de clase; de esta forma es qué cada docente
tiene una alerta activa que ayude a detectar si algun nifio aun no comprende los procesos o

teme a cometer algun error (Baque Pibaque & Carrera Delgado, 2024).

CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO
ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Este proyecto utiliza dos enfoques uno cuantitativo en donde se calculara el nivel de
comprensién de las operaciones basicas a los alumnos de segundo afio de basica y el enfoque
cualitativo estara dirigido a una entrevista a los docentes que imparten las clases en el segundo
afio de béasica ya que nos hablaran desde sus propias experiencias y practicas en el aprendizaje

lGdico en area de matematica.
TIPO DE INVESTIGACION

El presente informe tendra un tipo de investigacion descriptivo que busca plantear y
explorar el nivel pedagdgico en una institucion educativa dando soluciones a la problematica

identificada en el salén de clase; en el cual se tomara en cuenta el analisis del proceso de
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ensefianza y los resultados obtenidos tras la implementacion de la recreacion como

metodologia ludica en el contexto educativo.
DISENO DE LA INVESTIGACION

Se realiz6 un sondeo poblacional, en la cual se determind que el presente proyecto
investigativo se desarrollara en la Escuela de Educacion Basica “Ranulfo Aureliano Rodriguez
Marin”, institucion educativa ubicada en la Ciudadela Huancavilca, Avenida Ernesto Alban,
manzana D 34, en la ciudad de Guayaquil, Ecuador, la institucion antes mencionada ofrece un

nivel de Educacion Bésica para dos jornadas Matutinas y Vespertinas.
POBLACION

La poblacién de estudio estd conformada por 96 estudiantes de segundo afio de

Educacidn General Basica, distribuidos de la siguiente manera:

e 33 estudiantes en un paralelo ” A” de la jornada matutina.
e 30 estudiantes en un segundo paralelo "B™ de la jornada matutina.

e 33 estudiantes en un paralelo "A” de la jornada vespertina.

Ademas, la poblacion para el anlisis cualitativo forma parte de 3 docentes que imparten

clases en segundo afio de basica y que participan en el enfoque de la investigacion.
CALCULO DE LA MUESTRA

Para determinar el tamafio de la muestra se emplea la férmula para poblaciones finitas,

considerando un nivel de confianza del 95 % y un margen de error del 5 %.
Formula:

—_ NxZ%pxq
T e2(N-1)+Z2xpxq
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Donde:

n = Tamafio de la muestra

N = Tamario de la poblacion (96 estudiantes)

Z = Valor correspondiente al nivel de confianza (95 % = 1,96)
p = Probabilidad de ocurrencia del evento (0,5)

g = Probabilidad de no ocurrencia (0,5)

e = Margen de error o nivel de precision (5 % = 0,05)

_ 96(1,96)2(0,5)(0,5)
~ (0,05)2(96—1)+(1,96)2(0,5)(0,5)

_ 92,1984
1,1979

n=77

En base a la formula se determind la muestra a encuestar de 77 estudiantes
aproximadamente, como dicha poblacion es accesible y manejable, se optara por realizar una
encuesta con un formato de 8 preguntas de seleccion multiple, donde las variables a medir nos
ayudaran a entender el comportamiento y las dificultades que presentan los alumnos de
segundo afio de bésica, esta decision nos ayudara a obtener informacion mas especifica y

completa, reduciendo el margen de error y fortaleciendo la validez de los resultados.

Los 3 docentes que se tomaron en cuenta para la obtencion de las variables cualitativas
seran entrevistados con un formato de 5 preguntas de libre respuesta especialmente empleadas

para obtener el analisis y descubrir cual es la dificultad del aprendizaje de la suma y resta.
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CAPITULO IILI.
ANALISIS DE RESULTADOS

Tabla 1

Aprendizaje de las matematicas

Pregunta 1: ;Te gusta aprender Matematicas en la escuela?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Mucho 45 58,44
Poco 30 38,96
Nada 2 2,60
Total 77 100,00

Nota. - Elaboracion propia

Figura 3

Aprendizaje de las matematicas

70,00%
58,44%
60,00%
o 20,00%
— 38,96%
= 40,00%
@
2 30,00%
° Mucho
o 20,00% | Viuc
10,00% 2,60% W Poco
0,00% . I— m Nada
® Mucho 58,44%
B Poco 38,96%
m Nada 2,60%

Frecuencia relativa

Nota. - Elaboracién propia
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Anélisis:

En base a la encuesta realizada un porcentaje mayor de los estudiantes les gusta ‘'mucho”
aprender las matematicas en un 58,44 % lo que demuestra que hay mucha aceptacion, en otro
panorama tenemos que un 38,96 % acepta que poco le entiende a la asignatura lo que
constituye y nos hace reflexionar en que el docente no estd haciendo entender con los
estudiantes, aquellas falencias las vemos en el poco conocimiento de los signos, hay pocos
estudiantes que no les gusta para nada la materia ya sea por la poco concentracion que tienen
al momento de la explicacion de las sumas o restas, o simplemente ese 2,60% demuestra que
se deben de tomar medidas en la ensefianza para lograr a que cada estudiante pueda fortalecer

su proceso educativo desde edades tempranas.

Tabla 2

Realiza con facilidad la suma

Pregunta 2: ¢{Entiendes con facilidad los ejercicios de suma que

realiza tu docente en clase?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Siempre 58 75,32%
A veces 15 19,48%
Nunca 4 5,19%
Total 77 100%

Nota. - Elaboracion propia
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Figura 4

Realiza con facilidad la suma
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! m A veces
0,00% . Nunca

B Siempre 75,32%
B Aveces 19,48%

Munca 5,19%

Nota. - Elaboracién propia

Anélisis:

Es primordial que un docente con su ensefianza pueda conseguir que los estudiantes
comprendan los procedimientos matematicos; sin embargo, el 75,32% que es casi mucho méas
de la mitad de los estudiantes de los tres cursos en donde se realiz6 la encuesta siempre
entienden la clase, es decir que no tienen dificultad en las sumasy restas, desde otra perspectiva
también tenemos que un 19,48% a veces logra entender las clases impartidas por el educador
y un 5,19% no logra entender nada, lo que indica que a pesar de ser un nUmero muy bajo se
debe de aplicar diversas estrategias para poder llegar al conocimiento de pleno de todos los

estudiantes del salon.
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Tabla 3

Comprendes las Restas.

Pregunta 3: ;Comprendes los ejercicios de resta cuando los trabajas en el aula?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Siempre 45 58,44
A veces 32 41,56

Nunca 0 0,00

Total 77 100,00

Nota. - Elaboracién propia

Figura 5

Comprendes las Restas

70,00%

58,44%

60,00%
50,00%
40,00%
30,00% = Siempre
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10,00%
o 0,00% Nunca

0,00%

= Siempre 58,44%
m Aveces 41,56%
Nunca 0,00%

Nota. - Elaboracion propia
Anélisis:
Las restas representan un alto porcentaje de dificultad para los estudiantes en lo que

podemos destacar que un 41,56% a veces comprenden los procedimientos esto nos demuestra

que casi la mitad de los alumnos presentan falencias en el aprendizaje es ahi donde la falta de
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estrategias didacticas se hace notar en la dificultad en quitar o disminuir cantidades, se
evidencia la necesidad de aplicar actividades ludicas que permitan a los alumnos a
experimentar la resta desde un punto de vista real facilitando la comprensién mas sélida y un

58,44% siempre capta de manera mas precisa los procesos matematicos.

Tabla 4

Aprendes con Materiales didacticos.

Pregunta 4: ¢ Te resulta mas facil aprender suma y resta cuando usas juegos o
materiales didacticos?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Si 68 88,31
A veces 9 11,69
No 0 0,00
Total 77 100,00

Nota. - Elaboracién propia

Figura 6

Aprendes con Materiales didacticos.
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Nota. - Elaboracion propia
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Analisis:

Un 88,31% enfatizan que la mejor manera en que han aprendido las sumas y las restas
han sido de forma didactica, es decir que el manipular juegos en el salon de clase o plataformas
digitales desde casa les ha permitido tener un aprendizaje mas significativo en los méetodos
matematicos, el conocimiento mediante el juego permite transformar los conceptos o
ensefianzas tradicionales en experiencias mas concretas donde los recursos ludicos permitan
comprender con mayor facilidad la efectividad del aprendizaje en las sumas y restas, aunque
un 11,69% a veces le resulta aprender, esto se da debido a diferentes factores tales como la
falta de interés, confusion al momento de ejecutar la actividad o por no comprender las
directrices, el porcentaje al igual de ser bajo existe cierta alerta que se debe corregir en la

educacion.

Tabla s

Participas con las estrategias ludicas.

Pregunta 5: ¢Las actividades con juegos te ayudan a participar mas en clase de
Matematicas?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Si 75 97,40
A veces 2 2,60
No 0 0,00
Total 77 100,00

Nota. - Elaboracion propia
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Figura 7

Participas con las estrategias ludicas.
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Nota. - Elaboracion propia

Andlisis:

La interaccién en el saléon de clases

97,40%

2,60%
1
97,40%
2,60%
0,00%

ESi WAveces No

0,00%

permite que los estudiantes tengan una

participacion mas dindmica y motivadora como nos podemos dar cuenta un 97,40% optan por

aprender de una manera mas significativa que en el método tradicional; pues el juego les ayuda

a reducir el temor a equivocarse y fomenta la interaccion activa entre docente y estudiantes,

este camino los integra a involucrarse de manera autdnoma en la construccion de su propio

conocimiento en este punto se presenta que el 2,60% que equivale a la misma cantidad de nifios

que les resulta dificil de entender las sumas y restas , muestran problemas para la participacion

activa de los juegos didacticos en el salon de clase.
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Tabla 6

Te motivan las estrategias ludicas.

Pregunta 6: ¢ Te sientes motivado cuando el docente utiliza actividades divertidas
para ensefiar Matematicas?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Siempre 77 100,00
A veces 0 0,00

Nunca 0 0,00

Total 77 100,00

Nota. - Elaboracién propia

Figura 8

Te motivan las estrategias ludicas.
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100%

100%

80%

60%

= Siempre
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1
® Siempre 100%
A veces 0%
m Nunca 0%

Nota. - Elaboracién propia
Anélisis:
El 100% de los estudiantes de los tres cursos de segundo de basica, se sienten totalmente

entusiasmado de las didacticas que ensefia cada docente para aprender los procedimientos

matematicos, este resultado confirma que las actividades lGdicas aumentan el fortalecimiento
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por el interés de la asignatura, en el salon de clase la motivacion influye en la atencion, el

esfuerzo y la disposicion para aprender cada proceso se basa en experiencias positivas.

Tabla 7

Resuelves los ejercicios de forma auténoma.

Pregunta?: ¢Puedes resolver ejercicios de suma y resta sin ayuda después de las
actividades realizadas en clase?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Si 56 72,73
A veces 16 20,78
No 5 6,49
Total 77 100,00

Nota. - Elaboracién propia

Figura 9

Resuelves los ejercicios de forma auténoma.
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Andlisis:
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Hoy en dia muchos estudiantes son autonomos con un 72,73% se determina que la
ensefianza dentro de clases ha sido muy bien desarrollada por cada docente , sin embargo un
20,78% manifiesta con este resultado que requieren apoyo para reforzar los procedimientos y
un 6,49% de los nifios dicen que no pueden resolver ejercicios después de la explicacion que
da el docente, en este punto es donde vemos la importancia de implementar una metodologia

Iudica para consolidar la ensefianza dentro del salon de clase.

Tabla 8

Te gustan las estrategias lddicas.

Pregunta 8: ;Te gustaria que tu docente use mas juegos para ensefiar suma y resta?

Variable Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Si 77 100,00
No 0 0,00
No me gusta 0 0,00
Total 77 100,00

Nota. - Elaboracién propia

Figura 10

Te gustan las estrategias ltdicas
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Nota. - Elaboracion propia
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Analisis:

La recreacion como un recurso en el salon debe ser dinamico y motivador generando
una experiencia significativa en los estudiantes, los resultados reflejan que un 100% prefieren
que el docente use mas estrategias ltdicas para ensefar las clases, evidenciando que el juego
esuna de las estrategias que generan un mayor interés por aprender los contenidos matematicos

en sumas y resta.
ENTREVISTA
La entrevista esta estructurada por 5 preguntas a analizar:
PREGUNTA 1

¢Qué principales dificultades observa en los estudiantes de segundo afio respecto a la

comprension de la sumay la resta?

Los tres docentes entrevistados coinciden que existen demasiados nifios que presentan
problemas para comprender y entender las operaciones matematicas, mas que todo en
especialmente cuando enfrentan situaciones que requieren razonamiento y pensamiento critico,
desde el punto de un analisis podemos declarar que si existen demasiadas dificultades en los

estudiantes de segundo afio de béasica en relacion con las sumas y restas.

Por otra parte, los educadores sefialan que una de las principales dificultades es la
confusion entre ambas operaciones matematicas y transmite que uno de los errores frecuentes
de los estudiantes es que durante la resolucion de los ejercicios no logran identificar cuando
deben sumar o restar, esta situacion se relaciona segun los docentes con la poca compresion de

los valores numéricos Yy del conteo poco fortalecido en niveles anteriores.
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En otra perspectiva se destaca que las clases tradicionales, la falta de atencion y
concentracion afecta directamente a los estudiantes ya que dificultan su aprendizaje. Los
docentes educadores consideran que el aprendizaje sin apoyo visual 0 manipulativos limitan el

pensamiento Yy la compresion de las sumas y restas.

Desde este analisis se concluye que existe la necesidad inmediata por los educadores en
implementar estrategias mas dinamicas y significativas para una mayor comprension de los

procesos matematicos, erradicando asi las falencias existentes en el salon de clase.
PREGUNTA 2

¢ Qué estrategias metodologicas emplea habitualmente para ensefiar estas operaciones

béasicas?

El facilitar la comprensién de las operaciones basicas como la suma y resta,
principalmente del aprendizaje en los primeros afios de escolaridad. En un analisis extraido de
manera general de dos docentes podemos evidenciar que el uso de diversas estrategias
implementadas por los docentes tales como ejercicios practicos, materiales concretos, fichas,

tarjetas y palitos didacticos para facilitar la comprension de las sumas y restas.

Desde otra perspectiva, un docente manifestd que con poca frecuencia recurre a
métodos tradicionales como la resolucion repetitiva de ejercicios y procedimientos, sin
embargo, nos indico y reconocio6 que la mecanizacion de las operaciones basicas no genera el

interés esperado en los estudiantes.

Los educadores también sefialan que combinan explicaciones orales con actividades
Iudicas, aunque a veces no siempre implementan el componente ludico de forma sistematica,

sin embargo, esta situacién nos ayuda a entender como la aplicacion de diferentes metodologias
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puede ayudar en gran medida las condiciones del aula y del apoyo institucional de parte del

sistema educativo.

En esta pregunta se puede ver como la frecuencia e innovacion por parte de los docentes
al aplicar diferentes estrategias Iudicas son variadas en el salon de clase, un factor delimitante
es el tiempo, pero aun asi las metodologias han fortalecido a los estudiantes a tener una

participacion mas activa.
PREGUNTA 3

¢Qué importancia atribuye al uso de actividades ludicas en el aprendizaje de la sumay

la resta en los primeros niveles educativos?

Los docentes enfatizaron que el atribuir las actividades ludicas en los primeros niveles
educativos generan un mayor avance en niveles superiores ya que segun el juego permite que
los estudiantes comprendan de manera mas natural las sumas y restas, reduciendo el rechazo o
el miedo a aprender los procesos matematicos considerando que el entretenimiento favorece el

desarrollo del pensamiento l6gico y el aprendizaje colaborativo.

Uno docente indico que el a través del juego, los alumnos participaron con mayor
entusiasmo y muestran una actitud positiva hacia la ensefianza lo que influye directamente en
su rendimiento académico, también mencionan que el juego debe tener un propoésito
pedagdgico claro para evitar que se convierta Unicamente en una actividad recreativa en el

salén de clase.

Los tres docentes reconocen que el valor pedagdgico de las estrategias ludicas como

una herramienta principal que fortalece la ensefianza de la suma y resta en edades tempranas.

PREGUNTA 4
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¢ Qué cambios ha percibido en la motivacion y participacion de los estudiantes cuando

utiliza estrategias ludicas en sus clases?

Los tres entrevistados sefialaron que los estudiantes de segundo afio de basica muestran
un gran interés, entusiasmo y disposicion en participar en actividades innovadoras en el
aprendizaje en el aula, los docentes han percibido de manera eficaz un gran cambio positivo en

la ensefianza motivadora.

El incorporar juegos, dinamicas y materiales didacticos involucran a los estudiantes a
participar sin temor a equivocarse y colaboran con sus comparfieros, esta participacion favorece
el ambiente para que sea dinamico y agradable; cuyas estrategias impartidas por los educadores
contribuyen a la mejora continua de la atencién y concentracién en los estudiantes de segundo
afio afirman que los nifios retienen con mayor facilidad los contenidos cuando aprenden

jugando
PREGUNTA 5

¢Qué limitaciones o necesidades identifica para aplicar con mayor frecuencia

actividades ludicas en el aula?

El andlisis general de las respuestas por los docentes menciona la escasez del tiempo
como un factor de limitaciones, este escenario se base en la dificultad en la planificacion y
ejecucion de las actividades debido a la carga curricular y al cumplimiento de los contenidos

establecidos por la institucion educativa.

Una de las principales falencias sefialadas por los docentes es la falta de materiales
didacticos adecuados; limitando asi la implementacién de juegos y actividades dinamicas de

manera constante, otra limitacion identificada es la necesidad de capacitar a los docentes en el
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disefio y aplicacion de estrategias ludicas con un enfoque pedagogico mas efectivo, de esta
manera se fortalecera el apoyo institucional facilitando la dotacion de recursos en el aula de

clases
CONCLUSIONES

La investigacion concluye en que las estrategias ludicas influyen de manera
significativa en el aprendizaje de los estudiantes de segundo afio de basica. A partir de los
resultados obtenidos en la entrevista y encuesta, se evidencia que el uso de herramientas y
métodos dindmicos como el juego favorecen la comprension de las matematicas en el contexto
de las sumas y restas, sin embargo, los métodos tradicionales se centran en la repeticién y
memorizacion de los contenidos, dicho método de aprendizaje limita el desarrollo de las

habilidades tanto cognitivas y sociales de cada alumno.

En base al primer objetivo se determina que el nivel de comprension de la sumay resta
muestra que los estudiantes tenian un conocimiento promedio; por lo que se traduce en que
presentan diferentes dificultades al resolver problemas basicos en las matematicas, y mas aun
al utilizar técnicas mas complejas para la resolucion delos ejercicios o actividades especificas
dentro del salén de clase, demostrando que existe la necesidad de fortalecer las estrategias

ludicas para reforzar el aprendizaje de manera mas profunda.

Respecto al segundo objetivo se determina que las estrategias metodoldgicas que
implementan los docentes presentan un acogimiento muy fundamental y esencial ya que crean
un ambiente de confianza, innovador y motivador, sim embargo la otra parte en la educacion
actual también ahi docentes que realizan una combinacion entre el método tradicional y las

estrategias innovadoras, asi mismo existe una predominante en el aprendizaje basado en la en
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la repeticion lo que limita que esta limita el desarrollo l6gico en base al pensamiento, es por
eso que algunos docentes perciben la escasez de motivacion de cada alumno en instruirse en
las sumas y restas, partiendo de esta necesidad los docentes buscar estrategias 0 metodologias
que ayuden a diferentes estudiantes a interactuar, participar y responder a los recursos

educativos aumentando asi el interés por aprender las matematicas basicas.

Finalmente, en respuesta al tercer objetivo, se deduce que existe un correlacion directa
y positiva entre la aplicacion de estrategias Iudicas y el desempefio academico en matematicas.
Mientras el sistema tradicional general desinterés la incorporacion de estrategias ludicas
despierta una respuesta emocional positiva que es fundamental para el desarrollo del
pensamiento logico. Los hallazgos confirman que cuando el estudiante juega y/o participa en
actividades estimulante, su capacidad para resolver problemas de suma y resta se potencia,
demostrando que la efectividad pedagdgica en la primera infancia escolar depende el

componente ludico.
RECOMENDACIONES

e Se recomienda promover espacios 0 jornadas de capacitacion docente
orientados a la aplicacion de estrategias Iudicas e innovadoras, en el salén de
clase para que la experiencia del alumno sea de manera de didactica y con
recursos que apoyen el desarrollo de cada nifio.

e (Cadadocente debe implementar metodologias ludicas dentro de su planificacion
diaria en matematicas, pues el utilizar juegos, materiales manipulativos y
actividades dindmicas que ayuden a los estudiantes a comprender la sumay resta

de manera correcta.
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e Las politicas educativas participativas en los primeros niveles de educacion
bésica ayudaran a fomentar la formacién de estrategias pedagdgicas centradas
en el estudiante.

e Los padres de familia mediante actividades recreativas que involucren
operaciones matematicas sencillas como el juego de conteo o el uso de objetos
cotidianos, desde el hogar ayudaran a los estudiantes a sumar y restar de forma
dindmica que estimulen el razonamiento ldgico.

e Las futuras investigaciones dardn paso a profundizar el impacto de las
estrategias ladicas a largo plazo, su influencia ayuda a explorar el area del

conocimiento con el fin de ampliar los estudios en distintos niveles educativos.
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Anexo 1. Carta aval
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Anexo 2: Cronograma del trabajo de investigacion

ACTIVIDADES

Seleccion del tema.

Aprobacién del tema.

Planteamiento del problema.

ENERO FEBRERO MARZO
Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Propuesta de los objetivos.

Elaboracion del Capitulo 1.

Elaboracion del Capitulo I1.

Elaboracién Capitulo I11.

Aplicacion de los instrumentos de

recoleccion de datos.

Analisis de los resultados.

Correcciones del informe.

Entrega Final.

Nota. - Elaboracién propia

43



Anexo 3: Presupuesto del trabajo de investigacion

A continuacion, se describen ciertos gastos operativos que fueron necesarios para la

ejecucion del proyecto investigativo:

DETALLE CANTIDAD VALOR VALOR
UNITARIO TOTAL
Materiales de oficina (lapices, | 1 $ 25,00 $25,00
hojas, folder)
Impresiones de las encuestas y | 100 $0,05 $5,00
entrevistas
Copias blanco y negro 15 $0,15 $2,25
Transporte doble bus. 20 visitas $5,00 $ 100,00
Internet de casa 3 meses $25,00 $ 75,00
Viéaticos 20 visitas $ 3,00 $ 60,00
Total el ICEE e e $ 267,25

Nota. - Elaboracion propia

Anexo 4; Instrumentos de recoleccién de informacion

Encuesta dirigida a estudiantes de segundo de basica

Instrucciones: Marca con una (X) la opcion que mejor represente tu respuesta.

DATOS GENERALES

o Grado: Segundo afio de Educacion General Basica
e Jornada: [0 Matutina [J Vespertina

PREGUNTAS
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1. ¢Te gusta aprender Matemaéticas en la escuela?
O Mucho
O Poco
0 Nada
2. ¢Entiendes con facilidad los ejercicios de suma que realiza tu docente en clase?
[ Siempre
L1 A veces
] Nunca
3. ¢Comprendes los ejercicios de resta cuando los trabajas en el aula?
[ Siempre
0 A veces
0 Nunca
4. ;Te resulta mas facil aprender suma y resta cuando usas juegos o materiales
didacticos?
O Si
L1 A veces
O No
5. ¢Las actividades con juegos te ayudan a participar mas en clase de Matematicas?
O Si
0 A veces
L1 No

6. ¢Te sientes motivado(a) cuando el docente utiliza actividades divertidas para ensefiar
Matematicas?

[ Siempre
0 A veces

0 Nunca
7. ¢Puedes resolver ejercicios de suma y resta sin ayuda después de las actividades
realizadas en clase?

O Si
0] A veces
0 No
8. ¢Te gustaria que tu docente use mas juegos para ensefiar suma y resta?
O Si
O No
1 No me gusta

PREGUNTAS PARA ENTREVISTA A DOCENTES DE SEGUNDO ANO DE

BASICA

Tipo de entrevista: Semiestructurada.
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Instrucciones: Responda de manera libre y detallada segun su experiencia pedagodgica.
DATOS GENERALES
« Area que imparte: Matematicas

o Afos de experiencia docente:
e Jornada: O Matutina O Vespertina

PREGUNTAS

1. ¢Qué principales dificultades observa en los estudiantes de segundo afio respecto a la
comprension de la sumay la resta?

2. ¢Qué estrategias metodoldgicas emplea habitualmente para ensefiar estas operaciones
bésicas?

3. ¢Qué importancia atribuye al uso de actividades ludicas en el aprendizaje de la sumay
la resta en los primeros niveles educativos?

4. ¢Qué cambios ha percibido en la motivacion y participacion de los estudiantes cuando
utiliza estrategias ludicas en sus clases?

5. ¢Qué limitaciones o necesidades identifica para aplicar con mayor frecuencia

actividades ludicas en el aula?

Anexo 5: Anexo fotografico

Encuesta:
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Figura 11

Encuesta a Segundo "A " Matutino.

Figura 12

Encuesta a Segundo "A " Matutino.
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Figura 13

Encuesta a Segundo "B " Matutino.

Figura 14

Encuesta a Segundo "B " Matutino.
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Figura 15

Encuesta a Segundo "B " Matutino.

Figura 16

Encuesta a Segundo "A " Vespertino.
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Figura 17

Encuesta a Segundo "A " Vespertino.

Figura 18

Encuesta a Segundo "A " Vespertino.
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Entrevista:

Figura 19

Entrevista al docente Tutor-Matutina.

Figura 20

Entrevista al docente Tutor-Matutina.
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Figura 21

Entrevista al docente Tutor-Matutina.

Figura 22

Entrevista al docente Tutor- Vespertina.
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