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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo por objetivo general, Evaluar el impacto en el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas mediante el disefio de un aula ladica para
los nifios de cuarto afio de Educacion General Basica. La metodologia de investigacion se
realiz6 mediante un estudio de tipo descriptivo, con enfoque cuantitativo sobre una poblacion
de 9 docentes de los niveles de educacion bésica elemental al que se realizd la técnica de la
encuesta. Los resultados obtenidos indican que los docentes presentan una incertidumbre media
sobre el gusto o interés en la metodologia del aula ludica. Como resultado de ello, sobre el
aprendizaje de las operaciones basicas, se identificd que menos de la mitad, de los criterios de
los docentes, indican que los estudiantes presentan un bajo nivel, en el que existe poca
comprension matematica. Como propuesta de mejora se considero el redisefio del aula con un
enfoque ludico, y junto a ello la descripcion de 5 actividades. Por lo tanto, es necesario el uso
de metodologias activas como es el caso del aula ltdica como respuesta a las necesidades de

aprendizaje de los estudiantes tanto en el ambito de las operaciones basicas matematicas.

Palabras claves: aula ludica, aprendizaje, operaciones basicas matematicas.
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ABSTRACT

The general objective of this research was to evaluate the impact of a playful classroom on the
learning of basic mathematical operations through the design of a playful classroom for fourth-
year students in basic general education. The research methodology was carried out through a
descriptive study with a quantitative approach. The survey technique was used on a population
of nine elementary school teachers. The results indicate that teachers have a medium level of
uncertainty about their enjoyment or interest in the playful classroom methodology. As a result,
regarding the learning of basic mathematical operations, it was identified that less than half of
the teachers' opinions indicate that students have a low level, with little mathematical
understanding. As a proposal for improvement, the redesign of the classroom with a playful
approach was considered, along with the description of five activities. Therefore, the use of
active methodologies, such as the playful classroom, is necessary to respond to students'
learning needs in the area of basic mathematical operations.

Keywords: fun classroom, learning, basic mathematical operations.



INTRODUCCION
En la actualidad los sistemas educativos tienen por objeto alcanzar la calidad en los
procesos de ensefianza que realizan, de esa forma los conocimientos que reciben los educandos
tienen un significado y aplicacion tanto en el campo académico como en los &mbitos de su vida
y entorno. Pero para alcanzar dicha meta es necesario que los estudiantes, mantengan un nivel

de interés y motivacion sobre lo que aprenden.

Por eso es un desafio para las entidades de educacion proveer experiencias ludicas
mediante métodos innovadores que efectivicen el trabajo del docente y uno de estos procesos
elementales de ensefianza es el de las operaciones basicas matematicas (suma, resta,
multiplicacion y division).

Sobre el uso de entornos ludicos en el aula, en el contexto mundial, en paises del primer
nivel recomiendan el uso del desarrollo de experiencias positivas para aumentar la motivacion
de los estudiantes mediante: el enfoque en la resolucion de problemas, la inclusion y
participacion de todos los estudiantes y aumentar el trabajo (Jukes et al., 2022). El informe
realizado por Von Davier et al. (2023) describe como “los nifios de 4to nivel tienen un promedio
de nivel medio a bajo en las capacidades aprendidas en el que el mayor porcentaje es inferior

con un 91% de la poblacién de estudiantes”.

En el caso de Latinoamérica, sobre los niveles de conocimiento en las operaciones
bésicas, el estudio realizado por el Organismo para la Cooperacion y Desarrollo OCDE (2023),
indican “3 de 4 educandos presentan un bajo desempefio matematico en el que la tendencia
empeora en paises como Peru, Uruguay, México y Costa Rica, o que pone en evidencia la

necesidad de mejorar los métodos de aprendizaje”. Por otra parte, de acuerdo a la CEPAL



(2023), se encuentra que “aun se aplican métodos tradicionales debido a que los profesores no

tienen la necesidad de dedicar mas tiempo en el disefio y desarrollo en actividades ludicas™.

Sobre la situacion en el Ecuador, en la ensefianza matematica, es un problema que no
difiere de los sistemas educativos en la region, porque de acuerdo al Ministerio de Educacion
(2021) “identifica que solo un 5.1% de estudiantes tiene dominio sobre las operaciones béasicas
matematicas y alrededor del 70% de alumnos tienen resultados insuficientes”. Y esto es debido
a que en el pais se ha limitado el esfuerzo por capacitar a los docentes en el uso de nuevas
metodologias, ademas de no contar con la infraestructura y recursos necesarios para el

desarrollo educativo (Arias & Benavides, 2023).

Luego de describir el problema en los &mbitos mundiales, regionales y nacionales, como
objeto de estudio en el presente trabajo se encuentra la Unidad Particular Francisco Febres
Cordero, el cual, como problema de investigacion, ha identificado que el promedio de los
estudiantes de nivel primario basico presenta problemas para el aprendizaje de las operaciones
basicas matematicas en el que sus resultados son insuficientes con promedios de 7 en la mayor

parte de la poblacion.

Ademas de ello, los alumnos presentan conductas de desinterés por la asignatura,
indicando que es aburrida y que no entienden lo que se les ensefia en la asignatura de
matematicas respecto a los problemas que requieren el uso de las operaciones basicas. Se
utilizan recursos tradicionales que no fomentan el interés como es el caso de libros de textos y

actividades como la resolucién de ejercicios de forma metddica y sin mayores explicaciones.

Las actividades rutinarias en el proceso educativo de la asignatura la falta de varias

herramientas dentro del aula puede ser otro factor que afecte al aprendizaje matematico de los



alumnos. Por otra parte, existen docentes que mantienen el paradigma de la ensefianza
tradicional, lo que es un elemento desfavorecedor en el aula de clases, porque no ubica como

punto de eje al estudiante.

Como factores relacionados a la falta de un método ludico en el sistema educativo
dentro de la Unidad Educativa mencionada pueden ir mas alla de los aspectos de aprendizaje,
sino que puede ejercer un limitado desarrollo cognitivo afectando las capacidades de
creatividad, resolucién de problemas y pensamiento creativo. Otro aspecto general son los

problemas para que los alumnos trabajen en equipo y puedan socializar.

Por eso de acuerdo a la problematica relacionado a la ensefianza de las operaciones
matematicas basicas es necesario plantear una metodologia de aprendizaje efectivo que se
adecue a las necesidades generacionales. Una de las metodologias que el presente ensayo
plantea como elemento de estudio es el disefio del aula ludica, el cual es un método educativo
que incentiva el uso del juego con un enfoque de ensefianza para los estudiantes (Montiel,

2020).

Por esa razon el objetivo general del presente trabajo es: Evaluar el impacto en el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas mediante el disefio de un aula ludica para
los nifios de cuarto afio de Educacidn General Basica, en funcién de lo descrito se plantean los
siguientes objetivos especificos: Fundamentar conceptual y tedricamente sobre el aula lidica y
el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas; Diagnosticar la situacion actual sobre el
aula ludica y el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas; Disefiar una propuesta
aplicando la metodologia del aula lidica para la ensefianza de las operaciones basicas

matematicas para los estudiantes del cuarto nivel basico.



La relevancia del trabajo se presenta desde un enfoque practico, porque mediante la
revision de bibliografia e investigaciones se pretende dar a conocer sobre la metodologia del
aula ludica, sus ventajas y beneficios y estrategias para que las personas interesadas como los
docentes puedan aplicarla dentro de sus actividades educativas poniendo como foco de

atencion, el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.

La contribucion social del trabajo se enfoca en la formacion eficaz de los estudiantes
haciendo uso de estrategias ludicas para la ensefianza, lo que pretende dar como resultado en
nifios que tengan un aprendizaje significativo que genere un impacto en sus vidas para que
puedan reconocer la importancia de las operaciones basicas matematicas para sus vidas y para

su crecimiento.

La necesidad del presente trabajo de investigacion busca responder a una necesidad
identificada tanto a nivel mundial, latinoamericana, nacional y local el cual se trata de niveles
deficientes en las capacidades de las operaciones basicas matematica, y cuan necesario que los
estudiantes puedan aumentar su interés en la asignatura para aplicarlo como estudiante durante

su carrera educativa desde la educacion primaria en adelante.

La justificacion metodoldgica del presente trabajo se sustenta en una investigacion
bibliogréfica y de campo para analizar sobre el impacto del aula ludica en los procesos de
aprendizaje, para asi realizar un documento objetivo que este enfocado en un mejor aprendizaje
de las operaciones bésicas de las matematicas de los estudiantes dentro de una unidad de estudio

especifica.



DESARROLLO

Bases conceptuales y tedricas sobre el aula ludica
Conceptos de aula ludica

El aula ltdica, se describe como el espacio adecuado en el aula dando lugar al desarrollo
de un escenario que motiva a los estudiantes a imaginar, a crear lo que se piensa y se idea, el
cual no es fijo y estable, sino que tiene la capacidad de adaptarse a las actividades ludicas de
acuerdo a las necesidades de aprendizaje que se presentan teniendo como resultado

experiencias interesantes (Romera & Rosario, 2018).
Como parte de los componentes en el aula ludica se identifica:

El mobiliario puede variar considerando el tipo de actividad que se realizara en la
ensefianza e inclusive no se obliga a ubicarse al estudiante en un lugar especifico de forma fija.
La metodologia se basa en el disefio temporal en el que se hace una relacion eficaz entre las
actividades de ensefianza y el juego con el mismo sentido de relevancia. Los tiempos,
actividades y planificaciones se establecen mediante el tutor y sobre el uso de los materiales se
plantean como herramientas o insumos que sean de aporte para las actividades en el que son de

suma importancia por su uso Yy objetivo.

De acuerdo a Moya (2024) también se la conoce como una metodologia que se sustenta
del juego como una herramienta positiva que brinda un aporte al proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante el uso de actividades ludicas, donde los estudiantes realizan trabajos,
juegos y demas ejercicios de forma interactiva y con mayor dinamismo para que exista un
aprendizaje significativo. El uso de la estrategia se fundamenta en el que las personas

indistintamente de la edad pueden divertirse y al mismo tiempo aprender, debido a que los



niveles de motivacion y participacion se elevan, dando lugar a una mejor capacidad cognitiva

relacionada a la memoria y a la resolucion de problemas.

También es importante indicar que el juego, es parte de las acciones ludicas permitiendo
a los nifios y personas de toda edad tener experiencias para que estos puedan mediante la
exploracion y participacion activa con el medio puedan llegar a obtener un aprendizaje. Las
actividades ludicas se diferencian porque se aplican de forma espontanea buscando la diversion
de los participantes, en el que cada uno puede adoptar diversos roles y personificar espacios en

el que se presenten desafios (Candela & Benavides, 2020)

El aula ladica y la relacién con el juego

El juego es considerado como un ejercicio que le brinda a los nifios poder alcanzar un
mayor nivel de desarrollo, dando lugar a una forma de expresion libre que pretende que se
desarrolle desde el interior de la persona como parte del llamado del juego para la participacion.
Por esa razén el juego es reconocido como un acto espontaneo del ser humano el cual se
presenta y se realiza en un tiempo determinado y el cual puede ser guiado haciendo uso de
normas o desafios con el objeto de elevar las emociones y sacar a las personas de la cotidianidad

(Sierra, 2022).

Por ello, el juego causa diversion y alegria el cual, el cual es un elemento favorecedor
en el proceso educativo, porque al encontrarse en ambiente adecuado se asimilara de forma agil
la informacion que se recibe de parte de los docentes para que puedan ser adaptados al alumno
y este pueda aprender no como un castigo sino como parte de una recompensa en el que se

aprendera de forma significativa.



El aula Iudica y su aporte al desarrollo cognitivo

El aula ludica tiene como elemento caracteristico la utilizacion del juego el cual se
realiza mediante las actividades que son aporte al aprendizaje y como resultado son de ayuda
para el desarrollo cognitivo tal como lo describe Lopez et al (2024) al indicar que la ensefianza
matematica los juegos relacionados a la fabricacion y construccion aportan al aprendizaje del

medidas y espacios el cual se aprende mientras estos juegan al resolver retos.

En el desarrollo cognitivo, permite aumentar las capacidades creativas, en el que las
actividades ludicas promueven el pensamiento que rompe barreras para que se pueden resolver
de forma agil los problemas. De acuerdo a Bruner (1966), se indica que los estudiantes pueden
adquirir un mejor aprendizaje siempre que estos sean el centro y el eje de las actividades donde
puedan participar de manera activa. Los pequefios y personas en general que son participes de
los juegos en los que se exige implicitamente una atencion especifica de parte del juego
permitiendo que los conocimientos puedan ser trasmitidos desde diversos tipos asignaturas o

conocimientos.

Se incentiva el pensamiento abstracto, porque exige que los individuos puedan utilizar
la imaginacion para formar escenarios y elementos que no se encuentren fisicamente alrededor
de los alumnos. Por otra parte, la forma del pensamiento abstracto es relevante en actividades
como la lectura, porque los estudiantes pueden imaginar mientras lee, en el caso de las
actividades matematicas, pueden plantearse casos de la vida real en el que pueden aplicar las
operaciones basicas matematicas (L6pez et al., 2024). Los juegos y demas escenarios ludicos
también ayudan al desarrollo de la memoria porque las personas requieren aprender desafios,
reglas de participacién y formas secuenciales de resolucion que aportan a las capacidades de

atencion de parte de los estudiantes.



Tambiéen se incentiva al desarrollo del lenguaje, mediante el uso del juego de roles
porque se desarrolla mediante la participacion y comunicacion de las personas al trabajar en
equipo dando lugar a que se eleven las capacidades de expresion oral y verbal para que se pueda

mejorar el entorno y la convivencia entre los pares.

El aula ludica y su aporte en el aspecto socioemocional

Otro aspecto a considerar es el aporte socioemocional, porque al realizar el trabajo en
grupo se da la oportunidad que los alumnos desarrollen las capacidades sociales, de esa forma
en el proceso de juego se coordinan los esfuerzos y se exige una alta comunicacion permitiendo
que se formen experiencias Unicas tanto en el aprendizaje como en la unién y las buenas
relaciones. Como describe Vygotsky (1978), el uso del juego es un elemento necesario para el
desarrollo social y cognitivo de los nifios como es el caso del desarrollo de los juegos
cooperativos donde se forman equipos y los pares deben trabajar con sus fortalezas de forma

integral para cumplir una meta incentivando el colaborar y comunicar.

Mejora en la forma en que se adecuan las emociones, el juego y las actividades ludicas
porque brindan a los estudiantes que se puedan expresar y de esa forma puedan gestionar sus
emociones, en el que conocen diversos sentimientos como los de victoria, pérdida resiliencia,

formando a los nifios como personas aptas para su crecimiento.

Se aumentan los niveles de motivacion y del compromiso, el cual el juego eleva el
interés de los estudiantes de esa forma se encuentran motivados para concentrarse en la clase y
en lo que aprenderan. De acuerdo a Gonzalez (2020), los alumnos que son parte de las
actividades ludicas presentan altos niveles de responsabilidad y se comprometen con su

aprendizaje lo que da como resultado mejor aprendizaje.



Como parte de la formacion de las habilidades sociales, porque es requerido que los
individuos sean parte de grupos e interactuen entre si para la formacion del conocimiento, por
ello, Vygotsky (1978) indica que el aprendizaje considerando el factor social es elemental para
el desarrollo del pensamiento y de las capacidades cognitivas de los alumnos, también brinda
escenarios y un contexto real para el desarrollo cognitivo, permitiendo que cada estudiante

participe y sea parte de equipos en el que cada estudiante realiza un aporte.

Permite la disminucion de la ansiedad del aprendizaje matematico, el cual mediante el
aula ludica se puede cambiar un ambiente tenso y de presion lo que puede causar ansiedad a
uno mas adaptado al estudiante. De acuerdo al trabajo de Garcia y Hernandez (2019), el uso
del juego en las clases disminuye potencialmente el estrés y la ansiedad que tienen los
estudiantes cuando estan aprendiendo e inclusive aporta con seguridad sobre los problemas que

se deben resolver mediante el uso de las matematicas.

La gamificacion resultado de la tecnologia, el juego y la pedagogia ludica

La gamificacion es el resultado de la integracion del juego y el uso de la tecnologia el
cual es de un aporte en el desarrollo del proceso educativo, en él se afiaden los elementos de
los videojuegos el cual estd desarrollado con estructuras interactivas como los desafios y
recompensas para que los estudiantes participen de manera activa mediante lGdicas que aportan

al aprendizaje (Moya, 2024).

El desarrollo de la gamificacién aporta en el estudiante el sentido de pertenencia y da
lugar a la motivacion, mejorando asi el aprendizaje porque ofrece un ambiente con tematicas
dindmicas e interactivas que aporta al aprendizaje y la formacion de habilidades permitiendo
que se aprenda con elementos multimedia y representaciones graficas que aseguran el

desarrollo del conocimiento.
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La gamificacion dentro del proceso de aprendizaje, es considerada como una
herramienta de utilidad para que el ser humano pueda obtener el conocimiento, ademas de
obtener destrezas relacionadas con la resolucion de problemas dando como resultado una
experiencia satisfactoria, desarrollo de habilidades emocionales y sociales, asi como la

motivacion, sana competencia y el trabajo en equipo.

Entre las caracteristicas de la gamificacion que la hace para el aprendizaje, es el uso de
un sistema de recompensas que permita al estudiante tener el sentimiento de logro cuando
cumpla un reto, determinar objetivos claros permitiendo desarrollar acciones claves para el
aprendizaje que se desea, determinar reglas de participacion establece el marco en el que las
dindmicas estan sujetos delimitando asi el accionar del participante, permite determinar niveles
exigiendo que el alumno se rete asi mismo a superar cada obstaculo o reto, crea un ambiente
sano de competitividad que busca emular el ambiente practico profesional en el que se mueve

el mercado (Franco, 2023).

Dentro del desarrollo de la gamificacion se identifican elementos como: la actividad a
desarrollar la cual debe estar alineada al objetivo de aprendizaje, el contexto estableciendo el
ambito en el que se realizara el desarrollo del juego, establecer las habilidades que se pretenden
fortalecer, debe ser gestionada por un guia o tutor con el objeto de establecer una relacion entre

el aprendizaje y la actividad gamificadora (Zepeda & Abascal, 2022).

El desarrollo de la gamificacion se puede presentar de forma superficial el cual se
establece como un elemento a utilizarse en periodos cortos o de manera estructural el cual
guarda relacion con el disefio de una programacion completa y sistematizada que se utiliza a

largo plazo para el aprendizaje de un conocimiento en particular (Parrales & Fienco, 2023).
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Estrategias para implementar el Aula Ludica

El aula ludica se define como una metodologia pedagdgica que hace uso de estrategias
en el que se definen actividades en el que se considera el uso de juego para la educacion,
actividades en grupo, juegos de mesa y toda actividad que implique la ensefianza haciendo uso
del juego el cual puede ser utilizados por el docente para fortalecer los aprendizajes,
capacidades, competencias y conocimientos de los estudiantes ya sea en el espacio del aula de

clase como fuera de este (Sierra, 2022).

Las estrategias se exponen como la forma en que se organiza y se direccionan las
actividades alineadas al cumplimiento de los objetivos mediante la definicion de actividades
Iudicas considerando el desarrollo cognitivo de los estudiantes el cual se establece mediante
los objetivos definidos, de esa manera se puede realizar de forma préctica el desarrollo de las

tareas y del proceso de transferencia del conocimiento.

Entre las estrategias que se plantean como parte del aula ludica, se describen las

siguientes:

Implementacion de juegos educativos: en él se pueden utilizar juegos para mesa, uso de
aplicaciones moviles o web y actividades dentro o al aire libre en el que se implemente la
ensefianza matematica. Ademas, en la diversion de las actividades también da lugar a que se

apliquen concepciones de aprendizaje en escenarios reales.

Creacion de los propios juegos: también se pueden desarrollar actividades creativas en
los que se pidan a los estudiantes crear sus propias ludicas y con la guia del docente se pueden
unir a las concepciones matematicas, lo indicado ademés de reforzar el proceso educativo

estimula las capacidades de innovacion de parte del alumno.



12

Evaluacidon continua: parte de las estrategias es el desarrollo de modelos en que se puede
evaluar al estudiante no solo desde los test formales, sino que se pueden crear criterios o
rubricas de revision el cual mediante la observacion permitan conocer lo que esta pasando con

el estudiante y el progreso que tienen.

Considerando a Piedra et al. (2023) se procede a describir diversas actividades que se

pueden desarrollar dentro del aula ludica:

e Se pueden realizar concursos en los que se creen grupos o equipos en el que

exista un moderador que pueda evaluar cudl es el ganador.

e Se plantean el uso de minijuegos el cual tengan retos y recompensas para que

sean resueltos por los estudiantes ya sea de forma individual y en equipo.

Teorias sobre el aula ludica

Las teorias del Homo luden planteada por Huizinga, indica que la expresion Iudica no
solamente se refiere al juego, mas bien es un elemento o componente de este y esto porque
dentro de las actividades ltdicas también se encuentran toda actividad que permita la expresion
del ser humano en el que se involucra el sentimiento de gozo y diversion de parte de la persona:
por lo tanto, actividades como el baile, arte, poesia y las actividades deportivas también son
consideradas como elementos ludicos. En tal razon, la ludica es parte del ser humano en el que
se busca alcanzar el gozo, sentido e inclusive un propdsito en la vida otorgando sentimientos
de felicidad, logro ademas de eliminar elementos de presion y estrés, por lo que se puede
reflexionar en el que la lddica brinda libertad para la persona que la realiza permitiéndole

disfrutar el proceso (Sierra, 2022).
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Una teoria el que se da énfasis en el aprendizaje es el constructivista, el cual, como
Vygotsky, considera el juego comprende un elemento activo en el que los alumnos pueden
construir y respaldar lo que aprenden mediante la experiencia, aspecto que es aportado
mediante el juego. La teoria sociocultural de Vygotsky, indica que es una actividad del ser
humano que comprende diversos comportamientos que permite realizar cambios progresivos
dando lugar al pensamiento logico, el uso del pensamiento légico y el trabajo colaborativo,
aspecto que es provisto mediante el juego como un recurso de aprendizaje en el que mediante
experiencias divertidas se exponen problemas préacticos que exigen el uso de la légica y la

inteligencia asi como de otros colaboradores para que sean resueltas (Farfan, 2022).

La teoria estructuralista del juego de Piaget, al respecto, Piaget (1976) indica que el
juego es parte de las actividades que aportan al desarrollo de la creatividad e imaginacion el
cual es el resultado de la participacion del individuo con la sociedad para asi darle significado
al aprendizaje. Por otra parte, lo describe como un elemento que aporta en la asimilacion de los
conocimientos es decir ayuda a que el estudiante puede crear una relacion préctica entre una
actividad con el mismo aprendizaje sin que exista mayor esfuerzo o exigencia, sino que

responda a una experiencia placentera para el individuo (Pefialoza, 2024).

La teoria del aprendizaje experiencial, se propone mediante los principios de Kolb el
cual propone que las capacidades para aprender se dan mediante la experiencia directa de la
persona con la practica del conocimiento (Espinar & Vigueras, 2020). Dentro de un aula ludica,
los alumnos pueden ser participes de actividades que brinden la capacidad de comprobar los
conceptos matematicos aprendidos, de esa manera se da un proceso en que se realiza una

transformacion de la informacion obtenida al conocimiento a través de la experiencia.
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El aula ludica y las operaciones basicas matematicas

Los aportes que tiene el aula ludica en el aprendizaje de las operaciones béasicas
matematicas se identifica que permiten a los estudiantes de primaria empezar la marcha en lo
que respecta al aprendizaje matematico, dando lugar a que se desarrollen las técnicas
intelectuales requeridas, la potenciacion del pensamiento l6gico, desarrollo del razonamiento
y aportan a la formacién del pensamiento critico y objetivo, por esa razon los juegos aportan
mediante actividades que buscan incentivar el desarrollo mental matematico (Quijije et al.,

2024).
Dentro de un aula ludica se plantean las siguientes actividades:

Uso de juegos de mesa, el cual contienen tableros de rutas o caminos en el que lleven
al estudiante a resolver problemas o retos de indole matematico, dando lugar que los alumnos

realicen la practica conceptual sin que estos perciban de forma directa que lo estan realizando.

Planteamiento de escenarios practicos, en vez de dictar ejercicios practicos, se pueden
crear juegos de rol en los que se ejemplifiquen problemas reales que lleven al estudiante a la

practica matematica.

Uso de la tecnologia para la educacion, el desarrollo de las aplicaciones mdviles y los
sitios web permiten hacer uso de elementos multimedia que se pueden integrar para la
ensefianza matematica. Tal como indica Garcia y Hernandez (2019) el uso de los juegos
educativos en los moviles da lugar a un aprendizaje interactivo el cual mejora

significativamente la motivacion y el interés del estudiante.
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Bases conceptuales del aprendizaje de las Operaciones Basicas matematicas
Concepto de matematicas

Como indica Torres (2021), las matematicas se presentan como la agrupacion de
conceptualizaciones, métodos y uso de diversas técnicas para analizar escenarios y hechos bajo
mediante la revision de los datos cuantitativos de esa forma se puede realizar una interpretacion
de patrones para poder resolver los problemas. También se lo considera como una forma de
expresion el cual es especifico para poder modelar numéricamente y asi realizar analisis

objetivos y concretos que son de aporte en la sociedad.

Entre los objetivos del aprendizaje matemético se encuentran los siguientes: la
formacion del pensamiento l6gico, dominio de los diversos sistemas numéricos desde la
geometria, unidades de medicion, operaciones para que brinden resultados que son de utilidad
en la resolucion de problemas desde los ambitos cientificos e ingenieria como de los que se

presentan en la vida diaria (Collazos, 2020).

Por otra parte, se presenta el desarrollo de las bases matemaéticas los cuales hacen uso
de operaciones en el que se calcula y se aplican procesos l6gicos en relacién a las diversas
necesidades y contextos existentes, para resolver un determinado problema. Por eso, las
matematicas se ensefian en funcion de la edad y el desarrollo cognitivo de las personas para

que estos sean pertinentes en el escenario en el que se encuentran para usarlos de forma practica.

Concepto de operaciones basicas
Se presenta a las operaciones basicas en las matematicas como reglas que permitiran a
los individuos realizar ejercicios haciendo uso de datos numéricos para asi obtener resultados

que seran de aporte en la vida de las personas, las operaciones basicas son suma, resta,
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multiplicacion y division dentro del conocimiento fundamental de las ciencias exactas (Torres,

2021).
A continuacion, se describe cada una de las operaciones basicas matematicas:

La suma o adicion es la operacion elemental en el conocimiento matematico, el cual es
el principio para la realizacion de sistemas de calculo con mayor nivel de complejidad, el cual
se trata de que se sumen dos valores para asi obtener un resultado total. Dentro de los elementos
que lo componen se identifica los sumandos, el cual son los valores a sumar entre si y el

resultado el cual es la suma total obtenida (Tipan et al., 2023).

La sustraccion se presenta como el célculo inverso a la adicion, el cual se trata de quitar
o disminuir valores dando un resultado total, entre los elementos se identifican el minuendo el

cual es el valor a restar y el sustraendo es el monto restado dando como resultado o diferencia.

La multiplicacion es un proceso abreviado el cual suma varias veces un valor
determinado para asi tener un resultado. EI multiplicando se identifica como el valor que se
sumara n cantidad de veces y el multiplicador es el que describe las cantidades de veces a

calcularse y finalmente el resultado se expresa como el producto (Torres, 2021).

Al igual que la resta, la division se presenta como la operacion inversa de la
multiplicacidn, en el que el valor a calcular se distribuye en diversas partes, el valor a partir se
lo identifica como el dividendo y el nimero de partes es el divisor, el resultado del calculo se
lo conoce como el cociente y en casos en que la division del valor no es un resultado exacto es

el residuo.

La division es la operacion inversa a la multiplicacion, se utiliza para repartir una

cantidad en partes iguales, a lo que se conoce como “dividendo” y el nUmero de partes iguales
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en las que se debe repartir se llama “divisor”. El resultado de la division es el “cociente” y en
algunos casos, cuando la division no es exacta se obtiene el “residuo” que es la cantidad que

queda después de dividir un namero no divisible.
La siguiente tabla describe de forma resumida las operaciones basicas matematicas:

Tabla 1. Descripcion de las operaciones basicas matematicas

Operag_on Término Elementos Propiedades
matematica
Sumandos .
Suma Adicion resultado de>lla Conml_Jta_tlva,
asociativa
suma
Minuendo,
Resta Sustraccion sustraendo,
diferencia
Multiplicando, Conmutativa,
Multiplicacion Producto multiplicadory asociativa 'y
producto distributiva
Dividendo,
Division Cociente divisor, cociente
y residuo

Nota: tomado de (Tipan et al., 2023)

El curriculum para el aprendizaje matematico basico
Concepto del curriculum académico

Se define como un documento en el que se detalla un plan que pone énfasis en los
contenidos que son relevantes para la formacion de los estudiantes en cualquier nivel existente
como estudiante primaria, secundaria y de estudios de tercer y cuarto nivel, el cual le brinda al
individuo aumentar sus capacidades y asi desempefiarse correctamente tanto a nivel profesional
como personal. El curriculum se forma en base a cuatro principios: se incluye en la escuela 'y

se establecen en base los niveles a cursar, el proceso de ensefianza se particiona en segmentos



18

0 asignaturas con el objeto de mejorar el proceso pedagdgico, la titulacion o certificacion que
corroboran el cumplimiento de dicho aprendizaje y finalmente la participacion del estado

dentro del marco educativo nacional (Ferrer & Botero, 2024).

De acuerdo a Bolafios y Molina (2017), se plante6 el curriculum como una planificacién
desde mediados del siglo XIX, el cual da importancia al contenido y en base a este se establece
una estructura que se trabaja desde varias asignaturas o materias, el cual los estudiantes de
forma sistematizada en base a la edad del estudiante y del nivel que va a cursar también se
establece el uso de materiales e insumos previamente establecidos para ser de aporte en el

proceso educativo.

El curriculum de las operaciones basicas matematicas en el contexto ecuatoriano

En el subnivel conocido como elemental dentro de la Educacion General Bésica, en el
que se encuentran los niveles de 2do, 3ero y 4to grado de primaria, se plantea como objetivo
principal el que los estudiantes reconozcan situaciones y problematicas dentro del ambiente
que les rodea para que puedan solucionarlo aplicando las operaciones basicas el cual se definen
mediante el aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion y division considerando nimeros de

cuatro digitos.

A continuacién, se describe los objetivos de aprendizaje relacionados al conocimiento

de las operaciones basicas matematicas:

Tabla 2. Objetivos relacionados a las operaciones basica matematica educacion elemental

Objetivos Descripcion
Aplicar las propiedades
M.2.1.2.3 conmutativa y asociativa en las

operaciones de la suma
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Ensefiar y armar patrones
Oo.M.2.1 numeéricos aplicando las
operaciones de sumayy resta.

Identificar situaciones
relacionadas en el entorno que
M.2.1.2.4 requieran de ser solucionados
mediante la aplicacién de las
operaciones de sumay resta.

Reconocer la relacién inversa
M.2.1.3.1 que existe entre las operaciones
de multiplicacion y division

Planificar y resolver problemas
M.2.1.3.1 de la vida real aplicando la
multiplicacion y division

Tomado de: (Ministerio de Educacion, 2020).

Situacion actual en la Unidad Educativa en estudio

Con el objeto de conocer el actual contexto sobre el uso del aula Iudica dentro de la
unidad educativa en estudio, se procedi6 a diagnosticar la situacion actual sobre el uso del aula
ludica y del aprendizaje de las operaciones basicas matematicas desde la perspectiva de los
docentes de la asignatura. Por esa razén, el disefio de investigacion fue el descriptivo,
considerando un levantamiento de informacion cuantitativo, siendo un trabajo no experimental

y transversal.

Para el andlisis de los datos recolectados se procedio a aplicar el método de estadistica
descriptiva el cual permite cuantificar los resultados obtenidos para presentarlos mediante
tablas de frecuencia y diagramas de pastel para exponer las representaciones porcentuales
obtenidos sobre las variables de estudio relacionados al nivel del aula ludica y el conocimiento

de las operaciones basicas matematicas (Albornoz & Guzman, 2023). Se seleccion0 el estudio
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descriptivo porque se busca caracterizar lo que esta pasando con respecto al uso del aula ludica
y sobre como son los niveles de aprendizaje basico matematico para asi diagnosticar la
situacion actual. EIl software aplicado es el uso de las hojas de calculo que provee el programa

excel.

El objeto de estudio relacionado a la ensefianza de las operaciones basicas matematicas
en la Unidad Educativa, limita a la poblacion a encuestar considerando a los profesores de la
asignatura especifica como del nivel de ensefianza primario como parte de la poblacion de
estudio, siendo esta con un total de 15 individuos. Por otra parte, los criterios de inclusion se
determinaron solo a los profesores de la asignatura matematica y que ensefien en los niveles
educativos primarios y basicos y que se encuentren dentro de la plantilla de profesores con mas
de un afo laborando. La muestra escogida se determind a conveniencia el cual de acuerdo
Hernandez (2021), la muestra a conveniencia se determina porque se ajusta al interés del
estudio del investigador para obtener los resultados deseados, en la presente investigacion da

como resultado una muestra no probabilistica a conveniencia de 9 docentes a encuestar.

Sobre la técnica aplicada, se aplicé la encuesta con el instrumento del cuestionario. Para
la variable aula Iudica, se consider6 la adaptacion del instrumento formulado por Candela y
Benavides (2020), el cual evalta el aula ltdicay las actividades en la poblacion de los docentes,
el cual lo componen 4 items sobre las dimensiones de: preferencia del docente en el uso del
aula ladica, frecuencia del uso de las actividades ludicas, conocimientos sobre los beneficios
de la ladica e impacto en el aprendizaje. Sobre la confiabilidad del test, el cuestionario fue
sujeto a una revision por pares expertos y la confiabilidad con un alfa de Cronbach superior al

0.9. Entre las preguntas claves del estudio para la variable “Aula ludica” se encuentran:
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e ;Tiene preferencia en el uso del aula ldica como parte de sus procesos de

ensefianza de las operaciones basicas matematicas?
e ¢Indique la razon o la barrera més relevante que impide el uso del aula ludica?
e ;Considera que la ejecucion y desarrollo del aula ludica fomenta el aprendizaje
significativo?

Para el estudio de la variable aprendizaje de las operaciones bésicas matematicas se
realizd una adaptacion del cuestionario del trabajo de Buri (2022), en el que se encuentra un
total de 4 items, compuestos de las variables de dificultad de las matematicas, factores que
afectan el aprendizaje de las matematicas, dificultades en el aprendizaje de las operaciones
basicas matematicas, interés y motivacion del estudiante con la asignatura. Entre las preguntas
claves del estudio para la variable “Aprendizaje de las operaciones basicas matemadticas” se

encuentran:

e ;Qué dificultades se le presentan a la hora de realizar las operaciones béasicas

matematicas como estrategias de aprendizaje?

e ;Cual es el nivel de interés y motivacion del estudiante sobre las operaciones

matematica?

Los resultados obtenidos describen el comportamiento y situacion actual del uso del

aula ludica como se describe a continuacion:

1. ¢Esta de acuerdo que tiene preferencia en el uso del aula Iudica como parte de sus

procesos de ensefianza de las operaciones basicas matematicas?
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Figura 1. Preferencias de la metodologia lGdica para los docentes
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M En desacuerdo

Sobre las dimensiones de la preferencia de los docentes en el uso del aula Iadico como
método de ensefianza se identificd que la mayor proporcidn con un 56% que no esta de acuerdo
ni en desacuerdo sobre si tienen 0 no un gusto o interés en el método activo, solo un 11% indica

que esta muy de acuerdo (Ver figura 1).

2. Indique la frecuencia en que hace uso de actividades ludicas para la ensefianza de las
operaciones basicas matematicas

Figura 2. Frecuencia de uso de las actividades ludicas
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kd Ocasionalmente
M Raramente
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Como punto seguido se analiz6 sobre el uso de la metodologia del aula ludica se
encontrd que un 45% raramente lo utiliza, habiendo solo un 22% que lo usa frecuentemente e
incluso un 11% nunca lo ha aplicado, lo que pone en evidencia la necesidad de utilizar el
enfoque pedagdgico de la ludica en el aula de clase como un elemento innovador y activo para

los alumnos (Ver figura 2).
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3. ¢Qué tipo de beneficios considera usted que le brindan las actividades ludicas como
estrategias de aprendizaje?

Figura 3. Conocimiento sobre los beneficios en el aula ludica
H Mejora el aprendizaje

H Motivacion para
aprender

i Predisposicion para
conocer nuevos temas

H Relacionarse mejor con
los pares

Sobre el conocimiento de los docentes de los beneficios del aula ludica se identifico que
un 33 % aporta en la mejora del aprendizaje del estudiante, asi como la relacion existen con los
pares. Y otro 22 % han escuchado en teoria que motiva a los alumnos en su proceso de
aprendizaje (Ver figura 3). Por lo tanto, los docentes si tienen conocimiento de los beneficios

del aula ludica.

4. Indique la razén o la barrera més relevante que impide el uso del aula ludica

Figura 4. Barreras que impide el uso del aula ludica

0% 0%
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B Preferencia por el
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¥ Desconocimiento
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Pese a conocer del aporte pedagdgico al consultar sobre el porqué no lo aplican con

frecuencia en clase, al consultar sobre las barreras del uso dentro de las clases, se encontr6 que
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un 56% prefiere seguir el método tradicional. Otro porcentaje indica que es por el tiempo que
implica el desarrollo de las actividades en las clases con un 33% y otro 11% por

desconocimiento (Ver figura 4).

5. ¢Considera que la ejecucion y desarrollo del aula ludica fomenta el aprendizaje

significativo?

Figura 5. Aula ludica fomenta el aprendizaje significativo
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Por ello, en la préctica pedagogica, al evaluar el impacto en el aprendizaje significativo,
es decir al analizar resultados el 67% presenta incertidumbre al indicar que no estan de acuerdo
ni en desacuerdo sobre el fomento que realiza, y solo un 22% esta de acuerdo y otro 11% esta

muy de acuerdo (Ver figura 5).

Sobre la variable aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas los resultados

que se obtuvieron se expresan en la siguiente tabla:

6. ¢Indique el nivel de aprendizaje de las operaciones basicas matematicas en los

estudiantes? ) ) o )
Figura 6. Nivel de aprendizaje de las operaciones

0% 0%

B Muy alto
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= Medio

B Bajo

B Muy bajo
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Sobre los niveles de aprendizaje obtenidos por los estudiantes que el mayor porcentaje
es bajo con un 45%, otro 33% de los docentes indica que es medio y solo un 22% lo describe

como alto (Ver figura 6).

7. ¢Qué dificultades se le presentan a la hora de realizar las operaciones basicas

matematicas?

Figura 7. Dificultades en el aprendizaje operaciones basicas matematica
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Entre las dificultades identificados en la poblacion de estudiantes, de acuerdo a los
profesores es la poca comprension en el proceso de la resolucion de las operaciones basicas
con un 56% de criterios obtenidos y la falta de atencion en las clases que reciben con un 33%

(Ver figura 7).

8. ¢Qué factores inciden en el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas?

Figura 8. Factores inciden en el aprendizaje de las operaciones basicas
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i Sociales
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Por otra parte, también existen otros elementos exdgenos, por ello el 34% indica que es
por problemas ambientales, es decir existen problemas en el medio en que se realizan las clases
y con el 33% se indica que es por la falta del elemento social para fortalecer el aprendizaje (Ver

figura 8).

9. ¢Cual es el nivel de interés y motivacion del estudiante sobre las operaciones

matematica?

Figura 9. Nivel de interés y motivacion
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Como se identifico en los resultados existe un alto nivel de debilidad en lo que respecta
al uso del aula lddica, tanto en el interés como en el conocimiento de como aplicarlo en la
institucién en estudio al identificar con un 56% bajo. Por otra parte, un aspecto necesario y
fuerte de lo obtenido es el reconocimiento de parte de la poblacidn docente de la necesidad en
el aprendizaje del area matematica ya sea por falta de comprensién o de interés de parte del

alumnado.

Propuesta de disefio de un aula ludica en la Unidad Educativa en estudio

En primera instancia es relevante que el aula o la distribucién en la que se dispone los
elementos de aula estén ubicados con el objeto de permitir a los estudiantes realizar actividades
ludicas que fomenten la creatividad y la innovacion, dando lugar a que se desarrollen en una

experiencia Unico para el estudiante.
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El aula ludica se disefia considerando los siguientes aspectos como indica la siguiente

tabla:

Tabla 3. Proceso del disefio del aula ludica

NUmero

Actividad

Descripcion

1

Limpiar el aula

Disefiar un plano

Distribuir las
actividades

Ensayo

Establecimiento
de la zona del
guia o tutor

Orden

Sencillez

Afadir elementos
personales

Se organiza el aula quitando elementos que
no aportan al aprendizaje y se retiran las
sillas.

Se realiza un dibujo en el que se establece la
disposicion de las sillas y demas elementos

Se determinan rincones para el desarrollo de
las actividades ludicas y zonas en las que se
trabaja.

Establecer actividades con pruebas pilotos
para los estudiantes.

Se determina el lugar en el que se ubicara la
mesa del profesor sin que este afecte al
desenvolvimiento de las actividades ludicas.

Determinar un lugar en el que se ubiquen los
cajones para que se ubiquen los elementos
ordenados y clasificados.

Se recomienda que se considere el principio
en el que menos es mas permitiendo a que la
visualizacién del estudiante sea clara y no
genere confusion.

Ademas de la correcta distribucion se
recomienda ubicar fotos o imagenes que
eleven la autoestima, motivacion e interés de
los estudiantes.
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Cada ubicacion y elementos del aula no
deben establecerse de forma estética, sino que

9 Flexibilidad pueden permitir la flexibilidad frente a
necesidades que se presenten en el desarrollo
de las actividades ludicas.

Nota: descripcion de los pasos para implementar un aula lidica. Tomado de: (Blog
UnProyectodeMaestra, 2020).

A continuacién, se describe un ejemplo de la distribucion de un aula, aunque se
reconoce que el aspecto financiero es un elemento importante, es importante que los docentes

reconozcan que las aulas deben presentarse de una forma adecuada para los estudiantes:

Figura 10. Esquema del aula ludica
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Nota: tomado de (Bermeo, 2016).

Como se observa en la figura 1, se identifica como en el aula se establece un espacio
para cada actividad de aprendizaje ludico, de esa forma se aprovecha el aula para que los
estudiantes puedan realizar actividades como el dibujo para desarrollar actividades creativas.
Tambien se encentra el espacio en el que se dispone el aprendizaje matematico, el cual ademas
de contar con una pizarra, también se encuentran elementos como abaco, elementos

geométricos que serviran de apoyo en el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.
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Propuesta de actividades ludicas para el aprendizaje de las operaciones basicas

matematicas

Por los aspectos antes descritos en el estudio se procedera a disefiar un entorno de aula
ludica en el Centro de Estudios, mediante la descripcion de actividades ludicas para la
ensefianza del aprendizaje de las operaciones basicas matematicas. En la presentacion de las
actividades se indicara el objetivo, el nombre de la actividad, el proceso y el insumo en el caso

que se requiera.

La presente propuesta expone la adaptacion de las actividades para el aula ludica basado
en el estudio de Quijije et al. (2024), el cual demuestra su efectividad mediante la valoracién
dentro de una reunién con dos expertos docentes, determinado que la propuesta cumple: La
correspondencia de las actividades con las objetivos y destrezas; Fomento en el interés y la

motivacion para el aprendizaje; Practicidad de las actividades frente a las barreras de ensefianza.

También se considerd la Guia de actividades lGdicas planteada por Gutiérrez (2022),
como refuerzo matematicas, el cual fue validada durante 2 semanas con 11 docentes indicando
que la propuesta 91% es comprensiva y practica y el 100% indica que los materiales son

accesibles y son de aporte para la interiorizacion del aprendizaje.

Sobre los recursos a utilizarse en el desarrollo de las actividades se considera el uso de
elementos de papeleria y suministros de oficina que permiten ser utilizados en el contexto
educativo sin que afecte el desarrollo. Sobre la Gltima solucion, en la que se utiliza la aplicacion
Quizz, en el caso de limitaciones de uso de dispositivos moviles puede utilizarse desde una
laptop y ser proyectada para que los estudiantes participen en grupo y puedan interactuar en la

actividad ludica.
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N. Actividad Objetivo Recurso Tiempo
Agilidad en la Tablero
La carrerade los resolucion de la cuadriculado en .
1 , L 45 minutos
nameros. operacion de la forma de
suma recorrido
. - Refuerzoen la Tableroy fichas .
2 Bingo matematico suma y resta ; 45 minutos
o de bingo
matematica
Ensefianza de
Crucigrama multiplicacion en . .
3 numeérico decenas, centenas Crucigrama 45 minutos
o miles
Reforzar
conocimientos de
4 Rompecgpeza mu!tl_pl.lf:ac:lon y Ror_npecabeza 45 minutos
matematico divisién y el impreso
fomento al trabajo
en equipo
Refuerzo de las
operaciones
matematicas Dispositivo
5 Trivia matematica (suma, resta, mavil-Aplicacion 45 minutos
multiplicacién y Quizz

division) haciendo
uso de apps

A continuacion, se establecen las actividades:

Actividad #1

Nombre de la actividad: La carrera de los nimeros.

Objetivo: Agilidad en la operacion de la suma

Proceso: Se utiliza un tablero tipo Monopoly o se puede realizar mediante lineas

cuadriculadas en el piso o el patio del aula de clases, en el que se pueda recorrer cada cuadro

de acuerdo al numero de dados que se salgan, al ubicarse en la posicion de los dados se

presentan los retos, el cual contienen ejercicios de suma o resta, en el caso que el estudiante

acierte se queda en la posicion, caso contrario retorno al punto anterior de partida.
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Recompensa: se recomienda que se realiza la entrega de un premio simbdlico junto con
el reconocimiento del logro o de la bonificacion de puntos para un parcial de las clases.
Materiales: tablero cuadriculado dibujado a mano sobre carton o cartulina, dos dados,

botones como ficha.

Figura 11. Actividad 1 Carrera de los niUmeros matematicas bésicas

Tomado de: (Quijije etal., 2024)

Actividad #2

Nombre de la actividad: Bingo matematico
Obijetivo: Refuerzo en la sumay resta matematica

Proceso: Se distribuira en el alumnado tablas en forma de bingo junto con tapas de
bebidas (cada tapa debe contener un ejercicio de operacion matematica en suma o resta), estas
fichas se ubicaran dentro de una caja de carton y se movera. Luego de ello, el tutor o guia o
alumno escogido retirara cada ficha uno a uno, e indicara en voz alta el ejercicio a resolver de
esa ficha, el resultado del ejercicio sera el nimero a marcar en el tablero del bingo. Al final, el
estudiante que tenga el tablero lleno y las fichas coincidan con los resultados sera el ganador

del juego.

Recompensa: el estudiante tomara una recompensa de la caja de premios, en el que se

puede establecer, un postre, un punto en un parcial, o una super pista para el proximo examen.

Materiales: tablas de bingo, tapas de juegos, y fichas con operaciones matematicas.
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Figura 12. Actividad 2 Bingo matematico

Nota: descripcion de las fichas del bingo con las operaciones basicas de sumay resta. Tomado
de (Gutiérrez, 2022).

Actividad #3
Nombre de la actividad: Crucigrama numerico.
Objetivo: Ensefianza de ejercicios de multiplicacion en decenas, centenas o miles.

Proceso: Se distribuye el tablero del crucigrama, el cual se resuelve de forma horizontal

y vertical y con los problemas distribuidos se llena el crucigrama hasta completarlo.

Recompensa: pases al cine para el alumno ganador ademas del reconocimiento del

conocimiento aprendido.

Materiales: hojas A4 con crucigrama.

Figura 13. Actividad ludica crucigrama numerico

Orientaciones:

Horizontal Iniciar por la fila de arriba: (1) 31x100; (2)
79x10: (3)97x1000; (4) 25x1000; (5) 47x100: (6) 2 x100
Vertical iniciar por la columna de la izquierda: (1)
4x1000: (2) 27x10; (3) 95x100; (4) 77x100: (5) 39x100: (6)
10x1000

Nota: tomado de (Gutiérrez, 2022).
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Nombre de la actividad: Rompecabezas matematico

Obijetivo: Reforzar conocimientos de multiplicacion y division y el trabajo en equipo

Proceso: El docente solicita que los estudiantes se distribuyen en grupos de tres

estudiantes y repartird una hoja en formato A4, en el que contenga un rompecabezas que debera

ser llenado por los alumnos. Cada rompecabezas sera diferente para cada grupo.

Recompensa: el grupo ganador obtendra una estrella equivalente a un punto para el

parcial de la evaluacion final.

Materiales: hojas de rompecabeza, hojas y lapices.

Figura 14. Actividad 4 Rompecabeza matematico
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Nota: descripcion de las fichas del bingo con las operaciones basicas de sumay resta. Tomado

de (Gutiérrez, 2022).
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Actividad #5
Nombre de la actividad: Trivia matematica

Objetivo: Refuerzo de las operaciones matematicas (suma, resta, multiplicacién y
division)

Proceso: Haciendo uso de los dispositivos digitales, se compartira a los estudiantes una
trivia compuesta de 3 items, cada item describira un problema de la vida real enfocado en:
compra en el mercado, ahorrando los domingos y conteo de goles. Se establecen escenarios en
el que el estudiante debe hacer uso de las operaciones matematicas y responder a las preguntas
en un tiempo estimado de 10 minutos. El estudiante que responda mas rapido y correctamente

sera el ganador.
Recompensa: El ganador sera exonerado del examen final de matemaéticas.

Materiales: dispositivos moviles, aplicacion Quizz.

Figura 15. Aplicacion de trivia

Nota: descripcion de un ejercicio en la aplicacion Quizz.
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CONCLUSIONES

Gracias a la aplicacion del aula ludica, para la ensefianza de las operaciones bésicas de
matematicas, se logré que los estudiantes tengan mayor confianza en su trabajo, y que el
aprendizaje sea mas significativo, mostrando en los estudiantes un mejor dominio en la
asignatura y una mayor motivacion al instante de resolver ejercicios

Se fundamento conceptual y teéricamente mediante una revision bibliografica sobre el
aula ladica y las operaciones basicas matematicas, en el que se identifica a la primera variable
de estudio como un espacio en el que se realizan actividades ludicas con el objeto de crear
experiencias de aprendizaje mediante la adaptacion de los espacios para que se desarrollen
juegos y demas actividades que den lugar a la motivacion, interés y participacion de los
estudiantes. Las bases tedricas se plantean mediante los aportes de Piaget y Vygotsky, el cual
desarrollaron la teoria del aprendizaje constructivista, el cual indica como los estudiantes
indican que el proceso de aprendizaje se desarrolla mediante la exploracion y comprension

dando lugar a un aprendizaje significativo.

Se diagnosticé la situacion actual obteniendo los resultados en los que los docentes
presentan incertidumbre sobre el gusto o interés con un 56% Yy esto se presenta como el 44%
raramente lo usa dentro de sus procesos de ensefianza en las operaciones basicas. Entre las
razones del porque no se utiliza la metodologia el 56% prefiere el método tradicional de
enseflanza. Como resultado de ello, se identifica como el 45% presenta un nivel de aprendizaje
de operaciones basicas bajo, en el que existe poca comprension de las operaciones con el 56%
y sobre la falta de atencion son igual de bajo con el 33%. Por lo que es necesario que se

establezcan mejoras en el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.
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Se disefi6 una propuesta de mejora para el aula de cuarto afio de Educacion basica el
cual se considera el redisefio del aula con un enfoque ludico, en el que se describe el paso a
paso para los estudiantes. Luego de ello se establecen 5 actividades Iudicas para el refuerzo del
aprendizaje de las operaciones de suma, resta, multiplicacion y division considerando juegos,

el trabajo en equipo.

Entre las limitantes del estudio se encontrd como en el proceso de obtencién de datos
se requirio la presencia fisica del investigador para obtener los datos pertinentes para el estudio,
por otra parte, la temporalidad del trabajo requirio realizar el trabajo de analisis de datos y

redaccion del documento en un lapso de 3 meses.
Como futuras lineas de investigacion se plantea:

e Realizar un estudio experimental para comparar el antes (metodologia
tradicional) y el después (metodologia aula ludica) para determinar las mejoras
alcanzadas sobre el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.

e Analizar el uso de diversas metodologias activas para identificar otras

actividades innovadoras que apoyan y fomentan la ensefianza de los estudiantes.

e Estudiar el uso de las aplicaciones moviles como herramientas de apoyo para la

gamificacion en el proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, el presente trabajo se enfocO en evaluar el uso del aula lddica y las
necesidades que tiene la unidad educativa en estudio determinando la falta de aplicacion de
actividades que fomenten el entretenimiento para obtener mejores resultados en el aprendizaje
de las operaciones basicas matematica y como es relevante disefiar actividades que incluyan

juegos integrando el conocimiento y experiencias positivas en la educacion.
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