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Resumen

El trabajo se realiza bajo el fundamento de mejorar el proceso de aprendizaje y
ensefianza de las matematicas, especialmente de la suma y resta en estudiantes del tercer afio
de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa "Alberto Enriquez”, quienes presentan
bajos niveles de comprensidn en contenidos matematicos esenciales. Dentro de este marco, se
establece como objetivo general analizar la influencia del juego en el desarrollo de
competencias matematicas, dado que dentro del aprendizaje este ha servido como un método
significativo. Por otro lado, se aplica dentro de la metodologia el enfoque mixto, con ayuda de
técnicas como la entrevista y la observacion directa y la ayuda de instrumentos como el
cuestionario, cabe destacar que se aplican pruebas diagnosticas aplicadas antes y después de la
implementacion de la propuesta pedagdgica. Como resultado se muestra que los estudiantes
tienen dificultad al principio, pero con ayuda de las estrategias aplicada se jora una mejora en
la resolucion de problemas y el pensamiento l6gico. Asimismo, se nota un aumento con
relacion a la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes en clase. Por ultimo, se
concluye que el uso de actividades ludicas es un espacio para fortalecer el aprendizaje y sobre

todo de la matemaética en los primeros afios escolares.

Palabras clave: mathematics, learning-teaching, skills, addition, subtraction, game,

strategy.



Abstract

The work is carried out with the aim of improving the process of learning and teaching
mathematics, especially addition and subtraction, among third-year students in General Basic
Education at the Alberto Enriquez Educational Unit, who have low levels of comprehension in
essential mathematical content. Within this framework, the general objective is to analyse the
influence of play on the development of mathematical skills, given that it has served as a
significant method of learning. On the other hand, a mixed approach is applied within the
methodology, with the help of techniques such as interviews and direct observation and the use
of instruments such as questionnaires. It should be noted that diagnostic tests are applied before
and after the implementation of the pedagogical proposal. The results show that students have
difficulty at first, but with the help of the strategies applied, there is an improvement in problem
solving and logical thinking. Likewise, there is a noticeable increase in student motivation,
interest, and participation in class. Finally, it is concluded that the use of playful activities is a

space to strengthen learning, especially mathematics in the early school years.

Keywords: Playful games, teaching-learning process, innovative didactic strategies,

mathematical competencies, teaching-learning addition and subtraction.
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INTRODUCCION

Motivaciones Para la Investigacion

La observacion de dificultades en la formacidn de los nifios de tercer afio de Educacion
Basica donde tiene dificultades para entender y aplicar correctamente los conceptos de la suma
y resta, esto despertd mi interés para encontrar una forma mas efectiva y divertida de ensefiar

estos conceptos.

El interés en la innovacion de nuevas metodologias y enfoques de ensefianza que
involucren elementos ludicos y creativos en el aula, los juegos ludicos podrian ser una
herramienta valiosa para motivar a los nifios y facilitar el aprendizaje de la suma y resta, mi
investigacion podra contribuir al desarrollo de estrategias de aprendizaje que los maestros

pudieran utilizar en el aula.

Problema de Investigacion

La ciencia de las matematicas ha sido fundamental desde los primeros pasos que ha
dado el hombre y ha servido para su formacion individual durante todos estos afios. Desde
tiempos remotos, el razonamiento nimeros ha servido para resolver problemas cotidianos y asi
mismo ha permitid comprender el entorno. Desde este marco, la matematica ha permitido
realizar descubrimientos que ha permitido resolver desafios que han estado presentes hasta la
actualidad. Asimismo, dentro de las matematicas una de las operaciones mas esenciales ha
sido la suma y la resta quienes son indispensables para resolver ciertos problemas de la vida

diaria.

Algunos estudiantes enfrentan dificultades al comprender y dominar las habilidades
bésicas de suma y resta en el campo de las matematicas. Estas habilidades que pocos
estudiantes no dominan son de gran ayuda en actividades cotidianas como hacer calculos en el
supermercado y jugar. Ademads, la suma y la resta son esenciales para introducir a los
estudiantes en temas matematicos mas complicados, como es multiplicar o dividir. La falta de
destreza en estas operaciones no solo perjudica el desarrollo intelectual de los nifios, sino que

también influye en su motivacion y disposicion hacia el estudio de las matematicas en el futuro.



De acuerdo con Ausubel (1998), citado por Torres (2018): “El maestro requiere conocer

la estructura cognoscitiva del alumno con el fin de encontrar las estrategias de ensefianza-

aprendizaje acordes al nivel de concrecion o abstraccion en el que se encuentra el estudiante”

(p. 39).

Existen factores determinantes que afecten su aprendizaje en las matematicas.

Luego de un andlisis de la informacién mas relevante e importante, se proponen las siguientes

causas y consecuencias de este problema:

Los métodos de ensefianza inadecuados para algunos estudiantes. Existen estudiantes
que pueden tener dificultades para comprender o retener la informacidn presentada de
manera tradicional, lo que afecta su aprendizaje.

La falta de recursos y materiales educativos que limitan la excelencia del aprendizaje,
en especial los estudiantes con dificultades en las Sumas y Restas.

La educacion virtual, que provoco deficiencias en los conocimientos, el aislamiento
forzoso provocado por la epidemia de coronavirus (COVID-19). provoco enormes

brechas cognitivas en las sumas y restas en algunos nifios.

En la Unidad Educativa en donde se desarrolla la investigacion estan presentes la falta

de comprension y éxito en el aprendizaje en algunos nifios, lo que es la suma y resta que puede

llevar a que los estudiantes pierdan el interés y la motivacion por la escuela y el proceso de

aprendizaje. Esto puede afectar su participacion en clase y su predisposicion a esforzarse para

aprender. Segun Socas (1997), citado por Moreno (2011):

Las dificultades y los errores en el aprendizaje de la matematica no se reducen a los
menos capaces para trabajar con la matematica. En general algunos alumnos, casi
siempre, y algunas veces, casi todos, tienen dificultades y cometen errores en el
aprendizaje de la matematica. Estas dificultades que se dan en la ensefianza aprendizaje
de la matemaética son de naturaleza diferente y se pueden abordar, desde distintas

perspectivas. (p. 05)



Justificacion

Dentro del &mbito de las matematicas, se encuentra una amplia variedad de temas que
estan definidos en el plan de estudios nacional de Ecuador Ilamado curriculo nacional y son
desarrollados por los profesores en diferentes instituciones educativas del pais. Algunos de
estos temas son sencillos, mientras que otros resultan mas complicados, lo que significa que
los estudiantes requieren de mas tiempo y esfuerzo para comprenderlos, los profesores deben

emplear estrategias efectivas para impartirlos de manera adecuada.

Es importante destacar que las sumas y las restas son operaciones son la base para el
desarrollo de competencias en los seres humanos. Sin embargo, se ha evidenciado a lo largo
del tiempo que ha existido dificultades para entender o trabajar estos conceptos tanto de manera
tedrico como practica. Es importante reconocer que existen multiples factores para que suceda
esta situacion, tales como el desinterés, la falta de motivacién, las practicas tradiciones o la

ausencia de recursos ludicos o didacticos.

Por lo tanto, se ha detectado la necesidad de encontrar y crear una solucion que mejore
la manera en que se ensefian y aprenden las sumas y restas, a través de la incorporacion de
juegos y actividades divertidas. Esto supone abandonar los métodos tradicionales, que solo
promueven la memorizacion y reproduccion de los conocimientos transmitidos por los

docentes durante las clases expositivas.

El proyecto beneficiara tanto a quienes estén directamente involucrados como a quienes
no lo estén. Los primeros seran los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa donde se
Ilevara a cabo este estudio, en segundo lugar, se considerara a los padres de familia y a la

comunidad general.

La finalidad de esta investigacion es ampliar el entendimiento de los estudiantes en el
tema de suma y resta en matematicas. Las actividades ludicas buscan promover una formacion
integral que fomente el desarrollo humano. Ademas, rompen con los enfoques tradicionales de
ensefianza y aprendizaje, creando un ambiente dindmico que motiva el pensamiento critico. Sin
embargo, para garantizar el éxito de estas actividades, es necesario capacitar y sensibilizar a

los docentes, representantes y comunidad en general (Paredes, 2020, p 35). Mediante el uso de



actividades ludicas, el estudiante puede participar de forma méas dinamica en su aprendizaje.
Al jugar, reirse y colaborar con sus comparieros, experimenta una sensacion de romper con la
monotonia de la ensefianza tradicional. Sin darse cuenta, durante el juego, también adquiere

conocimientos matematicos.

Este estudio tendra un valor fundamental para los profesores, ya que les dara la
posibilidad de adquirir conocimientos y luego aplicar diversas actividades recreativas en el
salon de clases que mejoraran notablemente la manera en que se ensefia y se aprende las

matematicas.

La realizacion de esta investigacion es posible ya que los materiales utilizados en todo
el proyecto son econdmicos, ademas, las autoridades de la Universidad Técnica del Norte

tendrén un aporte significativo en el desarrollo apropiado de esta investigacion.

En conclusion, entender la relevancia de este estudio reside en la urgencia de analizar
con metodo el problema planteado y en la busqueda de una secuencia de actividades que
posibiliten al estudiante asimilar, analizar e integrar de manera mas efectiva los conceptos y
destrezas en adicion y sustraccion, a través del uso de juegos, actividades ludicas y materiales
didacticos. De tal forma, se pretenda superar las complicaciones encontradas en la ensefianza
de este tema, edificando estudiantes capaces de implementar lo aprendido en diferentes

situaciones problemaéticas de su entorno.

Impactos que la Investigacion Genero

El principal impacto que genero la investigacion es:

La motivacién, al descubrir el potencial de los juegos ludicos como herramientas de
ensefianza, la investigacion sobre los juegos ludicos que puede mostrar como estos enfoques
aplicados pueden facilitar el entendimiento de la suma y resta. En donde puedes descubrir
diferentes estrategias para ensefiar estos temas de manera mas efectiva, lo que pude conducir a
un mejor aprendizaje por parte de los estudiantes. El investigar sobre los juegos ludicos en el
contexto de la formacion en operaciones basicas, puede ayudar a adquirir nuevas habilidades
didacticas. Puedes aprender a disefiar y adaptar juegos, a utilizar materiales manipulativos y a

crear actividades practicas que involucren la suma y resta de manera divertida y efectiva.



Impacto Educativo

El trabajo de actividades ludicas permite que el desarrollo del estudiante sea muy
significativo y se genere una motivacion escolar. De tal modo, tanto las estrategias como los
recursos generan lo que es la participacion, la interaccion, curiosidad y la exploracion en los
estudiantes. De esta manera cuando la matematica resulta agradable al estudiante se forma una
experiencia Unica y significativa permitiendo consolidar competencias y habilidades

cognitivas.

Dentro de este marco, la suma y resta conocido cominmente por ese nombre, al ser
aplicadas con ayuda de practicas didacticas y representaciones graficas permite que la
compresion sea clara y genere motivacion en los estudiantes. Asimismo, genera que los

estudiantes o quien lo estudie fortalezca el razonamiento y autonomia.

Objetivos:

Objetivo General

Valorar el aporte de los juegos ludicos en el proceso ensefianza-aprendizaje de la suma
y resta con los estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
" Alberto Enriquez"

Obijetivos Especificos

Diagnosticar el nivel de desempefio en suma y resta antes y después de implementar
juegos ludicos (pre y post test) en los estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa
"Alberto Enriquez”

Analizar la percepcion de los docentes sobre el uso de juegos ludicos como estrategia

didactica en la ensefianza de sumas y restas en los estudiantes de tercer grado.

Disefiar material didactico concreto que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje de

las sumas y restas mediante actividades colaborativas a través de un pre y post test.



Disefar una guia de juegos ludicos para el desarrollo efectivo del proceso ensefianza-

aprendizaje de la sumay resta.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1.  Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA)

1.1.1. Definicién

Se establece como aquel espacio que permite relacionar lo pedagogico y lo
socioemocional entre el maestro y el sujeto que aprende, de tal manera se orienta a construir el
conocimiento de manera integral conectando lo cognitivos, procesos y actitudes. Cabe destacar
que este permite la inclusion de mas recursos o herramientas, tales como materiales,
planificaciones, el espacio educativo y las dinamicas entre personas, creando un espacio

verdadero para la formacién integral del educando.

El proceso de ensefianza y aprendizaje se ven como una estructura de intercambio de
informacion que involucra el uso de estrategias educativas para ayudar en la adquisicion de
conocimiento. Abreu et al. (2018) se sostiene que el proceso de ensefianza-aprendizaje se basa
en la comunicacion, ya que el profesor se encarga de organizar, expresar, socializar y brindar
los contenidos cientifico-histéricos-sociales a los alumnos. A su vez, estos no solo construyen
su propio aprendizaje, sino que también interactian con el profesor, entre ellos, con sus
familiares y con la comunidad que los rodea. Durante esta interaccion, aplican, debaten,

verifican o contrastan los mencionados contenidos.

La involucracidn estudiantil es algo primordial en el aprendizaje, pues es mediante sus
experiencias, reflexiones y contacto en la escuela que ellos... construyen aprendizajes
importantes. Adoptando un rol activo, el estudiante desarrolla habilidades cognitivas y sociales,
reforzando su pensamiento critico, ademas, también, su capacidad para analizar y vincular
ideas, jy claro! también para resolver distintos problemas de aprendizaje. En este caminar, el
profesor juega un papel importante como guia y mediador, brindando acompafiamiento
continuo y creando las condiciones propicias que estimulan la autonomia, la curiosidad, el

compromiso con el saber



1.1.2. Factores del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Factores clave del proceso de Ensefianza Aprendizaje.

En el proceso ensefianza-aprendizaje convergen muchos factores influyen directo en el
rendimiento, también, en la construccion de conocimiento por parte de los estudiantes.
Asimismo, entre los més importantes, resaltan la motivacion, las estrategias didacticas
empleadas, la interaccion maestro-alumno, y obvio las condiciones del entorno educativo. Cabe
destacar que estos componentes definen cémo el alumno procesa, entiende y utiliza la

informacion, al igual que su nivel de interés en el desarrollo de sus habilidades educativas.

La motivacion: juega un rol clave en el aprendizaje, actuando como el impulso que
dirige la atencion, el empefio, y la perseverancia del estudiante hacia sus metas académicas.
Cuando las ganas de aprender vienen de adentro, el conocimiento se asimila con mas
profundidad, quedandose grabado. Por esta razon, es super importante fomentar un ambiente
de aprendizaje bueno, participativo y emocionalmente estable, en donde el estudiante se vea

capacitado, apreciado, y listo para encarar los retos del aprendizaje (Espinosa y Pérez, 2023).

Estrategias de ensefianza: Son métodos o herramientas implementadas por los
profesores con el objetivo de propiciar aprendizajes relevantes en los estudiantes. Es importante
destacar que la utilizacién de diferentes estrategias de ensefianza ayuda a los docentes a lograr
un proceso de aprendizaje en el que los alumnos participan activamente, colaboran entre si y
tengan experiencias practicas (Nolasco , 2022). Las estrategias de ensefianza son usadas por
los profesores para promover una formacion significativa en los estudiantes, fomentando el

analisis, reflexion y participacion.

Comunicacién entre docentes y estudiantes: La interaccion entre docente y alumno
tiene como objetivo que el alumno adquiera el conocimiento del docente en una disciplina
especifica. Se trata de un didlogo en el cual el docente inicia y recibe los aportes del alumno
para construir el conocimiento juntos. Esto permite que el alumno se motive y que ambos
puedan entenderse y aprender en un mismo espacio de significados, promoviendo asi la
formacion integral del alumno ( Granja , 2013). La comunicacién profesor-alumno es clave

para identificar las necesidades del estudiante y ayudarlo a obtener buenos resultados.



El contexto: El contexto de la ensefianza es el ambiente que afecta la comunicacion y
puede facilitar o limitar la comunicacion entre el maestro y los alumnos. Engloba todos los
elementos del proceso didactico y es esencial para el logro de competencias curriculares. Hay
dos tipos de contextos: el clima del aula o centro, que se refiere a las condiciones fisicas y
relaciones sociales; y la cultura del aula o centro, que se refiere a los valores y
comportamientos. Ambos necesitan normas y espacios adecuados. Segun Fingermann (2014)
“El contexto es todo lo que rodea a una situacion de aprendizaje, no el aprendizaje en si mismo,

pero incide directamente en el proceso, de una manera decisiva” (p. 01).

1.1.3. Teorias de Ensefianza-Aprendizaje

La educacion tiene un rol central en el desarrollo del ser humano y en la construccion
de la sociedad. De hecho, se han formulado diversas teorias pedagogicas con el proposito de
comprender mejor el proceso de aprendizaje y mejorar las practicas de ensefianza. Por tanto,
estas corrientes teoricas brindan a los docentes un marco de orientacién para planificar, aplicar
y evaluar estrategias didacticas que respondan a las particularidades, ritmos y estilos de
aprendizaje de cada estudiante. Entre las teorias mas influyentes se encuentran aquellas que
promueven la participacion del alumno, la interaccion social y la construccién significativa del

conocimiento y son:

Conductismo: Este enfoque se basa en la observacién directa del comportamiento y
propone que el aprendizaje se produce mediante la interaccidn entre los estimulos del entorno
y las respuestas que generan los estudiantes. Los educadores que siguen esta perspectiva
enfatizan la utilizacion de recompensas y correcciones para fomentar y consolidar los
comportamientos esperados. Su aplicacién ha sido extensa en contextos educativos,
especialmente en el desarrollo de programas de ensefianza organizados y en la implementacion

de estrategias que facilitan la adquisicién de conductas y habilidades deseadas ( Rios , 2023).

Constructivismo: sostiene que el aprendizaje no es algo automatico ni pasivo. Por el
contrario, es un proceso en el que cada alumno construye su propio conocimiento basandose
en lo que ya sabe y en las experiencias que tiene dentro y fuera del aula. De hecho, la labor del
profesor es guiar y apoyar este proceso proporcionando ayuda, herramientas y oportunidades

para que los alumnos desarrollen nuevas habilidades y comprendan nuevas ideas. Como explica



Bartolomei (2019), el aprendizaje se produce cuando el alumno participa activamente,
reflexiona sobre lo que esta haciendo y conecta lo que ya sabe con las cosas nuevas que

descubre en su entorno escolar.

Humanismo: Esta teoria se enfoca en promover el desarrollo integral del ser humano.
Los docentes con enfoque humanista destacan la importancia de respetar la individualidad,
fomentar la autonomia y apoyar el crecimiento personal de cada estudiante. Segin esta
perspectiva, el aprendizaje se potencia cuando existe una conexion positiva entre el docente y
el alumno, y cuando se promueve un aprendizaje independiente y con sentido propio. Las
metodologias humanistas priorizan la atencion a las necesidades emocionales y sociales de los
estudiantes, ademas de incentivar la creatividad y permitir la libre expresion de sus ideas y

sentimientos ( Rios , 2023).

1.1.4. Proceso Ensefianza-Aprendizaje de la Matematica

En el proceso de la ensefianza-aprendizaje de las matematicas pienso que han cambiado
mucho a lo largo del tiempo, es importante mencionar que en el pasado los estudiantes solo
memorizaban formulas y procesos y no se centraban mucho en comprender realmente las ideas.
Hoy en dia la ensefianza de las matematicas ha intentado ayudar a los estudiantes a aprender
de una manera mas activa, para que puedan comprender mejor estos conceptos y utilizarlos en

situaciones reales de la vida diaria.

Mendoza (2020) menciona que esta disciplina ayuda al estudiante a desarrollar un
pensamiento de calcular, interpretar informacion y resolver situaciones de la vida diaria donde
las matematicas son fundamentales en el razonamiento l6gico y resultan Gtiles para cualquier
persona, ademas a lo largo de la historia las ideas de las matematicas y el pensamiento l6gico
han sido profundamente vinculados con las actividades humanas y con la forma en que las

personas interactlan en su entorno.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de las matemaéticas Carrillo et al. (2018)
argumenta que se valora positivamente la idea de que todos somos capaces de aprender
matematicas y se considera que el aprendizaje se logra a través del esfuerzo y trabajo personal.
Se considera que las actividades que fomentan la motivacion e interés de los estudiantes, esta

relacionado con el desarrollo del razonamiento y analisis que son apropiadas para la ensefianza
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de las matematicas. Por otro lado, se desaprueba el enfoque tradicional de educacion que se

basa en aprender de manera memoristica y la aplicacion de formulas sin comprension.

1.1.5. Importancia del PEA en la Matemética

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la matematica es de suma importancia, ya que
esta materia proporciona a los estudiantes herramientas para desarrollar habilidades l6gicas y
abstractas, asi como para resolver problemas en su vida diaria. Segun Villalba (2018) “la
matematica se caracteriza por ser una actividad mental orientada a la resolucion de problemas

y situaciones que le surgen a la persona en su accionar con el medio y en su vida cotidiana”
(p.12).

En esta etapa, los nifios adquieren la habilidad de comprender y manejar conceptos
matematicos mas avanzados, tales como la sustraccion y adicién con nimeros de dos y tres
digitos. La ensefianza de las Matematicas en alumnos de tercer grado de educacion bésica se
considera crucial, para el desarrollo de destrezas matematicas que son esenciales tanto en su

vida escolar como en su vida cotidiana.

Sin embargo, podemos tener una dificultad en lo que se refiere a poco interés o que no
les agrade la materia, es importante que los maestros ensefien lo relevante de las matematicas
en su vida académica y cotidiana. Un estudio realizado por Cuesta y Viloria (2019) da a
conocer las diferentes situaciones a las que se enfrentan los alumnos, incluyendo su posible
descontento con ciertas asignaturas debido a una ensefianza inadecuada o a la falta de interés
que pueden experimentar debido a influencias negativas en su entorno, el objetivo de la
investigacion fue analizar la falta de interés en la asignatura de matematicas, y se tomaron en
cuenta aspectos como la metodologia, las técnicas de ensefianza, la participacion de los padres

y la relacion con el profesor.

1.2. Curriculo

1.2.1. Curriculo EGB Bésica Elemental
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El curriculo de Matematicas tiene como objetivo fomentar valores éticos y fortalecer la
conciencia sociocultural, Con la meta principal de fortalecer las capacidades del pensamiento,
razonamiento, comunicacion, aplicacién y evaluacion de las conexiones entre ideas Yy
fendmenos. En las etapas de preparatoria y elemental, se utiliza un enfoque ludico para
promover la creatividad, la socializacion y determinar los problemas de la vida cotidiana. A
medida que estudiantes avanzan en los niveles medio y superior, los temas y métodos
matematicos se vuelven mas complicados, lo que les permite utilizar definiciones, teoremas y
demostraciones para resolver problemas reales y desarrollar un pensamiento reflexivo y l6gico
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

1.2.2. Objetivos Generales del Area

En esta etapa, los estudiantes utilizan las operaciones basicas para resolver problemas
del mundo real, comprendiendo la relacion entre ellas. También aplican estrategias de céalculo
mental y escrito, estiman resultados y juzgan su validez. “Representan y comunican
informacion utilizando técnicas graficas y son capaces de interpretar datos para resolver
problemas. Ademas, reconocen la relevancia de las matematicas en su vida cotidiana y aprecian

su utilidad y aplicabilidad” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2019).

1.3. Matematica

1.3.1. Concepto de Matemética

Westreicher (2021) menciona que la matematica no debe entenderse solo como un
conjunto de operaciones o simbolos sino también como una forma de pensamiento que nos
ayude a interpretar y explicar como se organiza el mundo, las personas pueden observar su
entorno con una mirada mas pensativa y reconocer patrones donde buscamos soluciones ante

diferentes situaciones ya sea tanto en la vida cotidiana como en el &mbito educativo.
El uso de los principios matematicos ayuda a las personas a pensar con mayor claridad

y logica. Les permite tomar mejores decisiones y comprender lo que sucede en la vida real. Por

ello, las matematicas se convierten en una herramienta importante que fortalece las habilidades
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de pensamiento, ayuda a desarrollar el pensamiento abstracto y respalda el aprendizaje que

tiene un significado real.

Las matematicas incluyen muchos tipos de conocimientos que nos ayudan a estudiar
los nimeros, las formas y las diferentes formas de resolver todo tipo de problemas. No se trata
solo de formulas o calculos. Las matematicas también tratan de explicar como se relacionan
las cosas de nuestro entorno y como podemos representar la realidad a través de modelos y del

pensamiento ldgico.

El equipo de la Enciclopedia Significados (2015) explica que las matematicas parten
de axiomas y se basan en el razonamiento Idgico. En tal sentido, dentro de ella se estudia
propiedades de cosas como las figuras geométricas, los simbolos y los numeros. Con el tiempo,
las matematicas han crecido gracias a muchas ideas, como la aplicacion de operaciones
aritméticas. Sin embargo, la parte abstracta y el razonamiento I6gico son los dos pilares
fundamentales de esta ciencia y han permitido avances en todos los &mbitos del estudio

humano.

1.3.2. Matematica en Educaciéon General Basicas

La ensefianza de la matematica tiene un solo propoésito que los estudiantes comprendan
su funcionalidad y aprendan a pensar por ellos mismos de forma légica frente a diferentes
situaciones no solo se trata de memorizar procedimientos, sino que ellos puedan razonar,
comparar, buscar soluciones y sobre todo entender como los numeros se relacionan con la

realidad que los rodea.

Las matematicas a los alumnos se le da desde los primeros grados donde se promueve
el desarrollo de destrezas como sumar, restar, multiplicar o dividir junto con la comprension
de figuras geométricas y la lectura de datos en tablas o graficos, estas experiencias ayudan a
los nifios a observar su entorno y hacerse preguntas y aprender a comprender la matematica de

una manera mas organizada.
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Las matematicas es mas que una simple asignatura con respuestas exactas, las
matematicas siempre han sido una herramienta fundamental en el mundo donde los nifios desde

sus inicios construyen una base sélida para el aprendizaje futuro y la vida en sociedad.

1.3.3. Sumasy Restas

En la matematica la suma es una operacion que consiste en unir o combinar dos 0 méas
cantidades con el objetivo de obtener un resultado por otra parte, la resta se utiliza para
comparar o0 quitar una cantidad de otra, permitiendo determinar cuanto falta o cuél es la

diferencia entre ambas cantidades.

Estas operaciones matematicas de suma y resta nos ayudan en diversas actividades de
la vida diaria. La suma facilita el calculo de cantidades totales, mientras que la resta posibilita

identificar diferencias o ausencias en distintas situaciones.

1.3.4. Tipos de Sumas y Restas

La suma y la resta en las matematicas son esenciales e importantes en los primeros
afios de aprendizaje de los estudiantes. Cuando un alumno comprende como funcionan estas
operaciones y como utilizarlas se desarrolla habilidades como el calculo, razonamiento l6gico
y la resolucién de problemas, estas habilidades en los alumnos son esencialmente y necesarias

para los niveles posteriores de su educacion.

De la misma manera comprender la sumay la resta no consiste solo en hacer ejercicios
sencillos sino tambien aprender que los nimeros siguen una logica y que cada paso de un
calculo tiene una razén, como por ejemplo cuando aprenden la suma con arrastre ven que
cuando las unidades superan el nueve se crea un nuevo diez y se traslada a la siguiente columna,

esto les ayuda a comprender el valor posicional y el sistema decimal.
Cuando los estudiantes practican la resta con préstamo ellos aprenden que cuando no

hay suficientes unidades para restar ellos pueden tomar prestado de la columna de las decenas,

cabe destacar que este tipo de pensamiento no solo les ayuda a ser mas precisos con las
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operacionea sino que también fomenta la reflexion, la l6gica y una comprension mas profunda

de los nimeros.

1.3.5. Ensefianza de la Sumay Resta

En primer lugar es esencial introducir el concepto de que es una sumay que es una
resta explicar a los alumnos que estas operacidne consisten en agregar o quitar cantidades para
obtener una suma o una resta. Se puede utilizar materiales didacticos como fichas o bloques

etc, para que los estudiantes manipulen y cuenten objetos fisicos.

Godino et al. (2006) mencionan que, “la suma es una accion en la que se unen elementos
0 cantidades para aumentar o incrementar su valor. Se pueden llevar a cabo diversas
operaciones aritméticas con diferentes conjuntos numéricos, como los naturales, enteros,
racionales, reales y complejos”. Por otra parte, la resta consiste en sustraer o separar una

cantidad determinada de otra, con el objetivo de calcular la diferencia entre ambas.

Martinez y Gorgorio6 (2004) en el proceso de ensefiar a los nifios a restar, se recomienda
presentar varias inconsistencias en los problemas planteados. Algunos maestros creen que los
problemas deben ser situaciones reales que se puedan representar con material concreto,
mientras que otros prefieren problemas representados mediante dibujos. No obstante, se
percibe la carencia en la inclusién de problemas y ejercicios que hagan uso de diferentes formas

de representacion, como la verbal, la visual o la tangible.

La ensefianza de la suma y la resta es una responsabilidad muy importante para el
docente el debe crear espacios de aprendizaje buscar maneras en los que los alumnos puedan
explorar, tocar y comprender los conceptos de la suma y resta de forma mas activa.

1.4. Actividades Ludicas

1.4.1. Definiciény Concepto

Las actividades ludicas se conforman como una estrategia pedagogica esencial en la

ensefianza en el que se integra el juego con proposito didactico orientados a favorecer un
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aprendizaje activo, participativo y significativo. Los estudiantes se involucran en su propio
proceso de aprendizaje, desarrollando, cooperacion y pensamiento mas refelxivo. Las
actividades ludias es mas que un recurso recreativo se convierte en un medio formativo que
promueve el desarrollo de capacidades cognitivas, emocionales, sociales y motrices, estop

permite que los nifios aprendan de forma mas natural y autonoma.

Candela y Benavides (2020) menciona que, “las actividades lidicas llevadas al aula se
convierten en una herramienta estratégica que acerca al nifio a aprendizajes con sentido en

espacios agradables, atractivos y naturales, promoviendo el desarrollo de sus habilidades”.

Estas estrategias de formacion ludica permite que cada estudiante exprese sus
emociones, pensamientos criticos y sea mas participativo, y para lograr estos resultados es
importante comprender el valor pedagdgico del juego e integrarlo coherentemente en las

practicas de la ensefianza (Piedra, 2018).

El concepto de ludica educativa parte del principio de que el juego actiia como un motor
de aprendizaje y de equilibrio emocional durante la infancia. Mediante las actividades ludicas,
los nifios exploran su entorno, ensayan nuevas ideas, resuelven situaciones de manera creativa
y establecen vinculos sociales que fortalecen su desarrollo personal y académico. En tal
sentido, Caballero (2021) destaca que, los profesores emplean estrategias, como actividades
recreativas, con el objetivo de mejorar la comprensién de los alumnos. Estas actividades
fomentan la innovacién, el analisis reflexivo y la capacidad de resolver situaciones dificiles,
buscando enriquecer el aprendizaje y generando experiencias diversas mediante el uso creativo

de recursos educativos adaptados a cada contexto.

Esencialmente en el caso de los sujetos, el juego desemperia un papel fundamental en
su desarrollo y adquisicion de conocimientos. A pesar de la pandemia del Covid-19, que ha
obligado a que existan cambios de clases presenciales a virtuales, es necesario que los
profesores se adapten a las nuevas plataformas de ensefianza. A pesar de esta situacion, se
reconoce la importancia de las actividades ludicas como una herramienta vital para facilitar el
aprendizaje. El estudio se centrara en la importancia de los juegos ludicos en las aulas, dirigido

a alos alumnos de nivel inicial y primaria.
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1.4.2. Beneficios de las Actividades Ludicas en Matematicas

Estas actividades ofrecen a los educandos una forma diferente y mas divertida de
aprender. De tal manera, se sienten mas motivados y dispuestos a participar, ya que el
aprendizaje se convierte en algo agradable y significativo. Estas estrategias también ayudan a
reducir el miedo o la frustracidn que a veces puede provocar las matematicas, lo que permite a

los alumnos afrontar los retos con mas confianza y seguridad.

Barrietos et al. (2014) argumentan que las actividades ladicas se consideran una de las
actividades mas gratificantes para las personas, y es importante tener en cuenta este sentimiento
de felicidad al introducir el juego en el ambito educativo. El aprendizaje de la matematica suele
ser dificil de comprender para los alumnos e inaccesible para muchos, incluso para aquellos
que tienen un buen conocimiento de la materia. En este sentido, la intervencién didactica es

fundamental, ya que propone métodos y técnicas de ensefianza.

En este sentido, el juego puede ser utilizado como una técnica siempre y cuando cumpla
los objetivos educativos establecidos y tenga una estructura que cumpla con caracteristicas
fundamentales, basadas en principios pedagogicos y alineadas con las normas académicas.
Montessori (2003), citado por Carrasco y Teccsi (2017) se sugiere que el propdsito de la
actividad ludica es disfrutar y divertirse, y en algunos casos también puede tener un caracter

educativo.

A menudo, los juegos se distinguen del trabajo y el arte, aunque en ocasiones no es facil
hacer una distincion clara entre ellos. Es decir, todas las actividades ludicas buscan distraerse
de manera intencionada y promover el placer y la participacion activa de las personas,
estimulando las capacidades del estudiante. Cada actividad ludica tiene un objetivo especifico,

ya sea para el desarrollo psicomotor, psicolégico, cognitivo, socioafectivo, entre otros.

La inclusion de actividades recreativas en la ensefianza de matematicas juega un papel
vital en la educacién y el aprendizaje. Esto se debe a que el juego fomenta el interés del
estudiante en esta materia, lo que a su vez contribuye a su desarrollo cognitivo. Ademas, al
involucrarse en juegos matematicos, el estudiante utiliza diferentes formas de inteligencia, lo

cual le permite adquirir habilidades y destrezas indispensables para la toma de decisiones
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(Ayala, 2018). Los juegos ludicos benefician y contribuyen en el proceso de ensefianza de los

nifios en diversos aspectos, como:

Conducta: Se ha observado que las actividades lidicas de matematicas ayudan a
controlar la conducta de los estudiantes al canalizar su energia a través del juego, lo que
disminuye los niveles de agresividad. Ademas, cuando se juega en grupo, los nifios
respetan las normas de conducta, ya que alguno de ellos generalmente desea liderar y

el sabe que debe ser un ejemplo de buena conducta.

Autoestima: Los juegos mejoran la autoestima de los estudiantes al permitirles
relacionarse con sus comparieros, compartir ideas, inventar reglas y sentirse seguros al
expresar su opinion sin temor a equivocarse. Mediante la practica de juegos, los nifios
adquieren autoconfianza y se sienten comodos para expresarse y decir lo que piensan.
Si los maestros utilizan estrategias de juego, contribuiran al aumento de la autoestima
de los estudiantes, lo cual suele ser una tarea dificil debido a varios elementos que

afectan la seguridad en uno mismo.

Condiciones fisicas y disciplina: Actualmente, muchos estudiantes pasan mucho
tiempo usando dispositivos tecnoldgicos y ha perdido el interés y motivacion por
divertirse al aire libre y explorar su entorno. Esto limita el desarrollo de habilidades y
destrezas. El jugar fuera se estimula lo que es el razonamiento I6gico en los nifios, ya
que solo tienen recursos naturales y deben crear sus propios juegos y materiales.
También les permite realizar movimientos corporales, tener contacto con los objetos
del entorno, fomentar el desarrollo de los sentidos, la manipulacion de objetos tangibles,
la exploracion de experiencias novedosas y la colaboracion en grupo respetando normas

para promover una convivencia armoniosa.
Habilidades cognitivas y motrices: Los juegos aportan en el desarrollo de las

habilidades cognitivas de los nifios, fomentando su capacidad de pensamiento abstracto

al resolver problemas y encontrar respuestas.
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Desarrollo de la creatividad: estas actividades ayudan a los alumnos a pensar de forma
I6gica y analizar problemas. También les ayudan a comprender los pasos que siguen al

resolver un problema.

e Memoria: Hay varias actividades que promueven el desarrollo de la memoria y las
capacidades cognitivas y motoras, y en los que se fomenta el pensamiento l6gico

matematico en cada actividad.

1.4.3. El Juego

Ayuda a crear un entorno de aprendizaje dindmico y divertido en el que los alumnos
pueden participar, explorar nuevas ideas y practicar diferentes habilidades. Asimismo, el uso
de estas actividades en el aula ofrece muchas ventajas, ya que los alumnos pueden aplicar lo
que aprenden en situaciones reales, trabajar juntos y buscar soluciones a los problemas a los
que se enfrentan. Cabe destcar que la parte divertida también les ayuda a desarrollar habilidades
importantes como la creatividad, el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el trabajo

en equipo, lo que les proporciona una experiencia de aprendizaje mas completa y significativa.

Garcia (2020) destaca que el juego educativo se diferencia del juego de entretenimiento
en que tiene un objetivo especifico establecido por el profesor. Su objetivo es que los alumnos
adquieran saberes o habilidades de manera divertida. En contraste, el juego de entretenimiento
no tiene ningun proposito educativo, su objetivo es simplemente el disfrute de los nifios. No
obstante, cualquier juego de entretenimiento puede volverse educativo si se le realizan
modificaciones que lo enfoquen hacia aspectos educativos. Por lo tanto, es esencial tener en
cuenta que no todos los juegos son adecuados para el aprendizaje, sino que la intencién del

docente es lo que lo diferencia del juego social.
Algunas de las ideas que nos dice Barieres et al. (2008), citado por Nerea (2013) nos

brindan ciertos principios basicos que son indispensables para ampliar nuestra comprension

sobre la influencia del juego en general en los nifios son las siguientes:
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Participar en actividades recreativas y ladicas favorece el desarrollo fisico y sensorial
al fortalecer los musculos, mejorar el equilibrio y la percepcion sensorial. Ademas, los juegos
que involucran movimiento corporal y objetos ayudan a mejorar la capacidad de percepcién de

los nifios.

Asimismo, el juego estimula el pensamiento y fomenta la creatividad, al brindar la
oportunidad de aplicar lo aprendido y adquirir nuevas experiencias. Jugar beneficia la
comunicacion y la socializacion al permitir a los nifios interactuar con sus pares. Esto los ayuda
a los alumnos que los rodean, mejorar sus habilidades de interaccion, aprender normas de
comunicacion y descubrir mas acerca de si mismos. No solo eso, sino que el juego también

fortalece la armonia entre los maestros y los nifios.

1.4.4. Clasificacion De Los Juegos

Existen diversas maneras de categorizar los juegos, las cuales varian segun los criterios
que cada autor utiliza para organizarlos. Estos pueden clasificarse, por ejemplo, segun el grado
de participacion del docente, los materiales empleados, el espacio donde se llevan a cabo, la
cantidad de jugadores o el nivel de desarrollo cognitivo de los participantes. En el presente
estudio, se considerard la clasificacion planteada por Jesus Paredes en su obra. “Juego, luego
soy: teoria de la actividad ladica”, Paredez (2003) “menciona que la mayor parte de los
escritores, al categorizar los juegos, mencionan dos clasificaciones que deben combinarse para

aprovechar sus ventajas y contrarrestar sus desventajas”.

e Libre: El alumno decide y crea sus propias reglas sin la ayuda directa del docente, el

solo fomenta su creatividad e imaginacion y aprende de forma libre.
e Dirigido: Es cuando el profesor guia a los alumnos trabajan a que juntos para completar
retos y aprenden a cooperar. Existe guia y motivacion, para luego conversar en grupo

sobre lo que han aprendido.

1.5. Guia Didactica
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1.5.1. Definicion e Importancia

La guia didactica cumple una funcién primordial en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que ofrece una estructura organizada y clara de las actividades y contenidos a
abordar en el aula Pino y Urias (2020) “mencionan que la guia didactica tiene como objetivo
facilitar la interaccion entre profesores y alumnos, ofreciendo orientacion personalizada sobre
objetivos, contenidos y metodologias de ensefianza”. Es decir que como principal objetivo es
orientar al docente en la seleccidn de estrategias y recursos educativos apropiados para alcanzar
los objetivos de aprendizaje establecidos, asi como proporcionar una vision general de los
temas a tratar, los materiales a utilizar y las evaluaciones a realizar, lo que garantiza una mayor

coherencia y consistencia en la labor educativa.

De acuerdo con Garcia y de la Cruz (2014), la finalidad de esta herramienta es apoyar
y complementar los materiales de estudio existentes dentro del proceso educativo, sean estos
impresos, digitales, audiovisuales u otros recursos disponibles. En tal sentido, favorece el
vinculo entre el estudiante y los contenidos, por lo que conecta la comprensiony el aprendizaje
auténomo correctamente. Al mismo tiempo, brinda acompafiamiento que motiva y facilita la
adquisicion de conocimientos, promoviendo la participacién y el proceso formativo del sujeto.

Por consiguiente, la guia es un elemento dentro de la planificacion docente, ya que
organiza las actividades de ensefianza y aprendizaje de manera coherente. De hecho, su
estructura clara y sus objetivos permiten al docente utilizar de forma eficaz los recursos
disponibles dentro de clases. Ademas, este trabaja con actividades variadas y estrategias
participativas, permitiendo la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Por ello, la guia
didactica es una herramienta indispensable en la labor pedagogica, dado que contribuye a una

ensefianza mas planificada, dindmica y orientada al logro de aprendizajes significativos.

1.5.2. EI PEAY las Actividades Ludicas aplicadas al Desarrollo de la Guia Didactica

El disefio y la creacidn de una guia didactica que aborde de una manera eficiente a los
obstaculos y necesidades, permite que se brinde apoyo tanto a los estudiantes como a los
profesores para superarlas. Aretio et al. (1997) mencioan que la Guia didactica, o también
Ilamada Guia de estudio, es asistir al estudiante en su aprendizaje y facilitar la comprensién del

material educativo. Su finalidad principal es permitir que el estudiante pueda trabajar de
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manera autobnoma. Una Guia didactica apropiada, adaptada a las necesidades del estudiante,

cumple un papel esencial al despertar su interés por la materia o asignatura.

De igual modo se menciona sobre las actividades ludicas efectivas, basadas en un
entendimiento profundo de los diferentes tipos de juegos utilizados para ensefiar sumas y restas
y de como pueden mejorar el proceso de aprendizaje. De esta manera, las actividades
propuestas seran mucho mas eficientes y ayudaran a los alumnos a entender el tema de manera
mas efectiva.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1. Tipoy Enfoque de Investigacion

Este estudio se enmarca dentro de una investigacion de tipo descriptiva con enfoque
mixto, ya que combina elementos cuantitativos (como la aplicacion de dos pruebas y el analisis
estadistico de resultados) y cualitativos (como la observacion participante y entrevista). Su
proposito es describir la influencia que tiene la aplicacién de juegos ludicos en el aprendizaje
de lasumayy la resta en estudiantes del tercer afio de Educacidn General Basica. Nufiez, (2017)
menciona que "los métodos mixtos radica en la retroalimentacion de los métodos cualitativos
y cuantitativos dentro de una perspectiva metodoldgica Unica y coherente, que permitiria un

nivel de comprension del objeto investigativo, mas cercana a la complejidad del fenémeno".

El estudio utilizé un método descriptivo simple. Es decir, que se observo el proceso de
aprendizaje sin modificarlo. Adicionalmenre, se utilizaron actividades planificadas con juegos
divertidos que ayudaron al educando a sentirse motivados y a aprender mejor. De tal manera,
el estudio se realizo en la escuela “Alberto Enriquez” de Atuntaqui, Imbabura, Ecuador. En
este lugar, se utilizaron juegos y actividades interactivas para ensefiar matematicas,

especialmente sumas y restas.

2.2.  Métodos Tedricos Aplicados

Se utilizaron los dos métodos tanto inductivo-deductivo y el método hipotético-

deductivo, estos méetodos ayudaron a orientar el andlisis y la interpretacion de los resultados.

e El método inductivo-deductivo se aplicé partiendo de la observacion de situaciones
reales dentro del aula, como el comportamiento, el rendimiento y la participacion de
los estudiantes frente al uso de los juegos ludicos. A partir de estas observaciones, se
generaron conclusiones generales sobre la eficacia de esta estrategia didactica, lo que
permitio deducir nuevas acciones educativas para mejorar la ensefianza de las
matematicas. Segun Espinoza (2023) “Tanto el método deductivo como el inductivo
son alternativas didacticas que facilitan la organizacion de los nuevos aprendizajes en

relacion con los conocimientos previos sobre el objeto de estudio”
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2.3.

El método hipotético-deductivo se empled para formular una hipotesis inicial que
proponia que el uso de juegos ladicos mejora la comprension y el aprendizaje de la
suma vy la resta en los estudiantes. Esta hipétesis fue evaluada mediante la aplicacion
de juegos, observaciones y recoleccién de datos, los cuales permitieron confirmar o
refutar la hipotesis segun los resultados obtenidos. Como menciona Suarez (2025)
“El método hipotético-deductivo es una estrategia de investigacion que parte de
la formulacién de wuna hip6tesis para después ponerla a prueba mediante

experimentacion y observacion”.

Técnicas e Instrumentos

Se aplican las siguientes tecnicas e instrumentos en el trabajo.

La entrevista se realizo de modo abierta, se realiz6 con el maestro de tercer grado para

conocer su experiencia sobre el uso de juegos ludicos para la ensefiaza de la matematica.

Se disefiaron dos pruebas bien estructuradas dirigidos a los estudiantes: uno aplicado al
inicio del proceso para diagnosticar conocimientos previos, dificultades y el interés por
las matematicas; y otro al finalizar la aplicacion de los juegos para evaluar los avances

academicos y la motivacion hacia el aprendizaje de suma y resta.
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2.4.  Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla 1

Matriz de Operacionalizacion de Variables.

Objetivo Variables Indicador Técnica/lnstru Fuente de Items (Anexos)/ Preguntas
mento/ informacion
de investigacion
Aciertos en ejercicios Preguntas 2,3,4,5
Diagnosticar el nivel de Proceso de de suma (Anexo 3)
desempefio en sumay resta ensefianza-
antes y después de aprendizaje de Aciertos en ejercicios

implementar juegos ludicos lasumay la de resta Evaluacion/Cue  Estudiantes Preguntas 7,9,10
(pre y post test) en los resta stionario (Anexo 3)

estudiantes de tercer grado de  (dependiente) Resolucion de Preguntas 1,6,8
problemas (Anexo 3)

la Unidad Educativa "Alberto
Enriquez”

Analizar la percepcion de los
docentes sobre el uso de
juegos ladicos como estrategia
didactica en la ensefianza de

Juegos ludicos
(independiente)

Conocimientos
previos y estrategias

Docente

1. ¢Usted como docente como describiria su experiencia ensefiando las
sumas y restas en tercer afio de basica?

2. ¢Para usted cudles cree que son las principales dificultades a las que se
enfrentan los alumnos al aprender estos temas?

3. Frente a esas dificultades, ¢En algun momento ha utilizado estrategias

alternativas, como juegos?
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sumas y restas en los
estudiantes de tercer grado.

Nota. Elaboracion propia.

Entrevista/Guia
de la entrevista
Tipo de juegos
aplicados

Percepcién de
efectividad

Dificultades
reportadas por los
docentes

4. {Me puede mencionar qué tipo de juegos ha utilizado para ensefiar la
sumay la resta?
5. ¢En algun momento ha notado alguna diferencia en la comprensién al
utilizar juegos?
6. ¢ Me puede compartir un ejemplo de un juego donde los alumnos llegaron

a comprende mejor un tema?

7. ¢ Para usted los juegos ayudan a desarrollar otras habilidades?

8. ¢Segln su exprencia se pueden adaptar los juegos a las diferentes

necesidades de aprendizaje de los alumnos? ¢Por qué?

9. ;Cudles son las principales dificultades a la hora de utilizar juegos?
10. (Me podria decir que sugerencias daria para mejorar el uso de los

juegos?
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2.5.  Participantes

La poblacion estuvo conformada por 27 estudiantes del tercer afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Alberto Enriquez”, con edades comprendidas entre 7
y 8 afios. La muestra fue de tipo intencional no probabilistica, ya que se trabajo con la totalidad
de los estudiantes disponibles en el grupo, quienes participaron de forma activa durante todo

el proceso investigativo.

Asimismo, se conto con la colaboracion del docente tutor, actor educativo que se valoro
tanto en la aplicacion como en la valoracion de las estrategias ludicas implementadas durante

las clases.

2.6. Procedimiento y Analisis de Datos

El método utilizado consistio en planificar, aplicar y comprobar actividades divertidas

en las clases de matematicas.

De esta manera, en la fase inicial, se aplico una evaluacion diagndstica con el fin de
determinar los saberes previos de los estudiantes, identificar las principales dificultades en el
area y conocer su nivel de interés hacia las Matematicas. Mas adelante, se desarrollé un
conjunto de actividades recreativas distribuidas en varias sesiones, durante las cuales se
realizaron observaciones continuas para valorar el desempefio, la implicacién y la motivacién

de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

Al finalizar la intervencion, se aplicd la misma prueba como evaluacién (postest) con
el proposito de medir los avances académicos y los cambios actitudinales respecto al

aprendizaje de la sumay la resta.

La informacion se estudio de las dos maneras:

Se utilizaron operaciones basicas y poco complejos para analizar los resultados de las

pruebas y ver como les fue antes y despues de las activiadades ludicas. Desde el punto de vista
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cualitativo, se analizo las observaciones del profesor y las notas de los alumnos para

comprender cémo las actividades ludicas ayudaron a los alumnos a mejorar.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
de los instrumentos de investigacion, dirigidos a los estudiantes del tercer afio de Educacién
General Basica de la Unidad Educativa “Alberto Enriquez”. El analisis Se centra en evaluar el
nivel de aprendizaje alcanzado en los temas de suma y resta, en funcién de las “competencias
matematicas priorizadas en el Curriculo Nacional ecuatoriano, como la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y el desarrollo del pensamiento l6gico-matemaético”
(Ministerio de Educacién, 2021).

Dentro de este marco, se toma encuenta los resultafos de la entrevista al docente,
obtendiendo de tal manera datos cualitativos. Por consiguiente se realiza una triangulacipon de
datos permitiendo obgtener informacidn clara y precisa sobre el tema abordado en este trabajo.
En consecuencia, el analisis conjunto de los datos cuantitativos y cualitativos busca ofrecer una
vision integral del estudio, aportando elementos valiosos para el disefio de futuras estrategias
pedagogicas que fortalezcan la ensefianza de las Matematicas en los primeros afios de

educacion basica.

3.1. Resultados de la Entrevista al Docente

La entrevista aplicada al docente titular del tercer afio de Educacion General Bésica de
la Unidad Educativa “Alberto Enriquez” permitié obtener informacion cualitativa relevante
sobre su experiencia en la ensefianza de la suma y la resta, asi como sobre el uso de estrategias
ludicas como recurso didactico. Se procedio ha hacer una interpretacion ampliada y con
redaccién académica de las respuestas del docente, con el afan de que exista una mejor

comprension del lector.

PREGUNTA 1: ;Usted como docente como describiria su experiencia ensefiando las

sumas y restas en tercer afio de basica?

La profesora comento que los métodos tradicionales como explicar y hacer ejercicios
escritos no siempre funcionan bien. A veces los alumnos se aburren y no entienden lo que

afecta a su aprendizaje.
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PREGUNTA 2: ¢ Para usted cudles cree que son las principales dificultades a las que se

enfrentan los alumnos al aprender estos temas?

Detallo que muchos alumnos tienen diferentes dificultades para relacionar las
cantidades con las operaciones, también describio que algunos alumnos carecen de motivacion

y aun estan desarrollando el pensamiento l6gico lo que dificulta el aprendizaje.

PREGUNTA 3: Frente a esas dificultades, ¢En algun momento ha utilizado estrategias

alternativas, como juegos?

Si, el alcaro que utiliza juegos para ayudar a los alumnos y tambien incluye actividades
de conteo con materiales como pequefias competiciones y juegos en grupo para mantener a los

alumnos activos.

PREGUNTA 4: ;Me puede mencionar qué tipo de juegos ha utilizado para ensefiar la

sumay la resta?

El detallo que utiliza fichas de colores, tableros con imagenes y actividades visuales,

que le ayudo a los alumnos a comprender las operaciones de una manera clara y practica.

PREGUNTA 5: ;En algun momento ha notado alguna diferencia en la comprensién al

utilizar juegos?
Si, el menciono que los alumnos muestran mas interés y comprenden mejor cuando
aprenden a través de juegos, esto hace que su clase sea mas significativa y divertida para los

alumnos.

PREGUNTA 6: ;{Me puede compartir un ejemplo de un juego donde los alumnos

llegaron a comprende mejor un tema?

El menciono un juego en el que los alumnos agrupaban fichas. Al ver como se

relacionaban las fichas los alumnos comprendian mejor la sumay recordaban el proceso.
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PREGUNTA 7: ¢, Para usted los juegos ayudan a desarrollar otras habilidades?

El profesor dijo que los juegos didacticos mejoran la cooperacion, la comunicacion, el
pensamiento 1dgico y la resolucion de problemas.

PREGUNTA 8: ¢Segun su exprencia se pueden adaptar los juegos a las diferentes

necesidades de aprendizaje de los alumnos? ¢Por qué?

Si. Explicé que se puede modificar la dificultad y el formato de los juegos, lo que ayuda

a apoyar a todos los alumnos.

PREGUNTA 9: ¢Cuales son las principales dificultades a la hora de utilizar juegos?

El comento que para preparar los materiales y organizar el tiempo puede ser
complicado, cada juego debe adaptarse a las necesidades de los alumnos lo que requiere un

trabajo adicional.

PREGUNTA 10: ¢(Me podria decir que sugerencias daria para mejorar el uso de los

juegos?

El Sugiri6 disponer de més materiales didacticos y ofrecer formacién a los profesores
sobre el aprendizaje basado en juegos y tambien promover un entorno escolar que apoye las

nuevas estrategias de ensefianza.

Esta entrevista demostr6 que los juegos son muy utilies para la ensefianza de la sumay
la resta, ya que ayuda a los alumnos a mejor y también a desarrollar habilidades importantes

como el razonamiento, el trabajo en equipo y la comunicacion..

3.2. Resultados del Cuestionario Diagnéstico Aplicado a Estudiantes

En esta seccién se exponen y analizan los resultados obtenidos del cuestionario
diagnostico aplicado a los estudiantes de 3ro EGB. Cabe destacar que, los datos se organizaron

atendiendo a tres competencias matematicas esenciales establecidas en el curriculo nacional,
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asi como la capacidad para resolver problemas, la habilidad en la toma de decisiones y el

desarrollo del pensamiento logico-critico.

3.2.1. Resultados Iniciales en Resolucion de Operaciones y Problemas
items evaluados: Preguntas 1, 6 y 8.
Tabla 2

Resultados del Cuestionario Diagnostico — Resolucion de Problemas de suma y resta.

Pregunta Correcto (%) Incorrecto (%)
1 (suma) 70 30
6 (resta — menor complejidad) 85 15
8 (resta — mayor complejidad) 60 40

Nota. Elaboracién propia.

Se obtienen buenos resultados en la aplicacion de ejercicios sencillos de suma y resta.
Es decir que, en la pregunta 6, el 85 % respondio correctamente, demostrando que se
comprende la resta basica. Sin embargo, en la pregunta 8, existe un alrededor del 40 % tuvo
dificultades. Estos resultados demuestran que, aunque pueden realizar pasos sencillos, existen

dificultades al realizar andlisis o seguir varios pasos para la resolucién.

Estos resultados son similares a los que Octaviano (2014) dado que los estudiantes
evaluados eran buenos en sumas y restas simples, sin embargo tenian problemas al realizar un
problema corto o requeria mas de un paso. Lo mismo ocurrié con los estudiantes del estudio,
puesto que los estudiantes resolvieron las preguntas faciles sin problemas, pero las mas dificiles
les causaron mas errores. Esto sefiala que al realizar la operacion no es suficiente cuando el

problema se requiere un razonamiento mas profundo.

3.2.2. Resultados Iniciales en Toma de Decisiones
items evaluados: Preguntas 3, 4y 7.
Tabla 3

Resultados del Cuestionario Diagnostico — Toma de Decisiones.
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Pregunta Correcto (%) Incorrecto (%)

3 (conteo- suma) 65 35
4 (suma-relacion) 50 50
7 (conteo-resta) 58 42

Nota. Elaboracién propia.

En esta categoria, los resultados reflejan un nivel intermedio de desempefio por parte
de los estudiantes. Destaca que en la Pregunta 4 Gnicamente el 50 % respondio correctamente,
lo que evidencia una dificultad significativa al momento de seleccionar la operacion o el
procedimiento matematico méas adecuado segun el problema planteado. Esta falencia contrasta
con las preguntas de conteo (3 'y 7), donde los porcentajes de aciertos fueron un poco mayores
al 50%, donde solo presentan margenes de error del (35 % y 42 % respectivamente). En
conjunto, estos resultados permiten inferir que, si bien los estudiantes logran resolver
operaciones béasicas de conteo, encuentran mayores obstaculos cuando deben establecer
relaciones y tomar decisiones matematicas en contextos que requieren anélisis mas profundo.
El fortalecimiento de esta habilidad es fundamental para el desarrollo de la autonomia y la
flexibilidad cognitiva, competencias necesarias para enfrentar con éxito situaciones

matematicas mas complejas.

Segun Ortega (2022), los factores que influyen en el bajo rendimiento, sobre todo en
en suma y resta es la dificultad para mantener la atencién selectiva. De hecho, esta limitacion
afecta su capacidad para identificar los datos méas relevantes de un problema y elegir
correctamente la operacion que se debe aplicar. Por otro lado, los resultados de esta
investigacion muestran que los estudiantes obtuvieron un desempefio mas sélido en preguntas
relacionadas con el conteo (65 % y 58 %), mientras que enfrentaron mayores dificultades en
aquellas que requerian establecer relaciones matematicas (50 %). Por ende, esta falta de
concentracion focalizada explica el porqué no logran seleccionar con precision los
procedimientos mas faciles o adecuados. Por ultimo, los hallazgos evidencian la necesidad de
fortalecer habilidades cognitivas esenciales, como la atencién y la toma de decisiones, dentro

del aprendizaje matematico.

33



3.2.3. Resultados Iniciales en Pensamiento Critico
items evaluados: Preguntas 2, 5, 9y 10.
Tabla 4

Resultados del Cuestionario Diagnostico — Pensamiento Critico.

Pregunta Correcto (%) Incorrecto (%)
2 (suma) 62 38
5 (suma) 55 45

9 (resta-relacion) 53 47

10 (resta-relacion) 52 48

Nota. Elaboracion propia.

El pensamiento critico resulta ser la competencia mas dificil para los estudiantes. Por
consiguiente, los revelan que casi la mitad tuvo problemas para analizar, interpretar o
comprobar representaciones matematicas y procedimientos. Por ejemplo, en las preguntas
sobre operaciones basicas como la suma (preguntas 2 y 5), los porcentajes de aciertos fueron
un poco mas altos (62 % y 55 %), mientras que en las preguntas que implicaban relaciones mas
complejas, como la resta-relacion (preguntas 9 y 10), los resultados fueron menores (53 % y
52 %).

Dentro de exte contxto, lo datos sefialan que aungue los estudiantes pueden realizar
operaciones simples, tiene problemas para analizar, interpretar y conectar conceptos
matematicos entre si. En este sentido, la dificultad en el aula es que se aplican pocas estrategias
de ensefianza que promuevan el razonamiento, la discusion y el desarrollo del pensamiento

critico desde las primeras etapas de la educacion.

En este sentido, Zona y Giraldo (2017) manifiestan que los nifios de tercero y quinto
grado de primaria ante problemas matematicos enfrentaron mayores dificultades cuando las
tareas requieren analizar, comparar o razonar de manera mas profunda. Por ende, estas
actividades, que exigen un pensamiento critico, sefiala gie los estudiantes tienen limitaciones

cognitivas que no se evidencian en ejercicios mas sencillos, como las operaciones basicas. De
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manera similar, los resultados sefialan que existen complicaciones al aplicar el pensamiento
critico cuando se enfrentan a problemas que requieren organizar ideas, relacionar conceptos y

elaborar soluciones mas complejas.

3.3.  Resultados del Cuestionario de Evaluacién Final Aplicado a Estudiantes

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en el cuestionario final aplicado
a los estudiantes del tercer afio de Educacion General Basica, luego de la implementacion de
estrategias ludicas para el aprendizaje de la sumay la resta. Se mantienen las tres habilidades

evaluadas: resolucion de problemas, toma de decisiones y pensamiento critico.

3.3.1. Resultados Finales en Resolucion de Problemas
items evaluados: Preguntas 1, 6 y 8.
Tabla 5.

Comparacion de resultados en resolucion de problemas.

Pregunta Correcto Pre (%) Correcto Post (%0) Variacion
(%)
1 (suma) 70 90 +20
6 (resta-menor complejidad) 85 95 +10
8 (resta-mayor complejidad) 60 80 +20

Nota. Elaboracion propia.

Al analizar los dos resultafos de la prueba se demuestra una mejora en las habilidades
matematicas , ya que se realizo la aplicacion de actividades como la ruleta matematica. De
hecho, los estudiantes mostraron diferentes avances en problemas con diferentes niveles de
dificultad. Cabe destacar que en ejercicios sencillos de resta, sus puntuaciones aumentaron un
10 %, y en problemas mas dificiles la mejora fue del 20 %. Asimismo, ocurrio con ejercicios
de suma, demostrando que ayudd a los estudiantes a reforzar las habilidades bésicas y a

desarrollar un mejor razonamiento.
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Estos resultados son similares a los que explican Gonzalez et al. (2014). Afirman que
las estrategias divertidas, como la ruleta matematica, ayudan a los alumnos a mejorar sus
habilidades matematicas, aumentan su motivacion, favorecen el razonamiento y facilitan la
resolucién de problemas. En general, los resultados de este estudio muestran que las actividades
divertidas no solo ayudan a los alumnos a aprender los conceptos basicos, sino que también les

ayudan a aprender de una manera mas profunda y significativa que perdura en el tiempo.

3.3.2. Resultados Finales en Toma de Decisiones
Tabla 6

Comparacion de resultados en toma de decisiones.

Pregunta Correcto Pre (%) Correcto Post (%0) Variacion (%)
3 (conteo-suma) 65 85 +20
4 (suma-relacion) 50 75 +25
7 (conteo-resta) 58 82 +24

Nota. Elaboracion propia.

Los datos revelan que hay una mejora en la toma de decionses en relacion a la primera
prueba. Esto se debid a que trabajaron con la divertida actividad de aprendizaje. En la pregunta
3 (contar y sumar), los alumnos mejoraron porque practicaron muchas veces utilizando
materiales visuales y practicos que les ayudaron a comprender cémo funciona la suma. En la
pregunta 4 (suma y eleccion de la respuesta correcta), la mejora se debid a que aprendieron a
relacionar los nimeros y a elegir la operacion correcta. Esto les ayudd a pensar mejor y a
comprender los numeros con mayor claridad. Cabe destaca que ela pregunta 7, los sujetos
evaluados mejoraron ya que distinquieron que la resta es “quitar”, 1o que les facilito la

comprension.
Cabe destcar que factores como la motivacion relacionadas con el juego, la integracion

de otras personas, genera un impacto positivo en el estudiante. Asi mismo, la ayuda del profesor

cumple un rol importante en el aprendizaje. De esta manera, el uso del juego “Guanito para la
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suma y la resta” permitieron mejorar las habilidades de razonamiento y ayudaron a tener una

actitud mas positiva hacia el aprendizaje.

Al respecto, Segun Silva et al. (2024) evidenciaron que la utilizacion de juegos en el
ambito educativo crea un entorno divertido que estimula la participacion activa de los
estudiantes y facilita su proceso de aprendizaje. A través del estudio de diversas teorias, se
determiné que los juegos matematicos aplicados en la educacién basica tienen una influencia
notable en el desarrollo de habilidades para resolver problemas, ya que promueven el
pensamiento 16gico, el analisis reflexivo y la toma de decisiones en los nifios. Estos resultados
respaldan el analisis presentado, ya que el juego Guanito de sumay resta fue clave para que los
estudiantes transformaran su forma de pensar matematicamente. Al interactuar con materiales
visuales y manipulativos, lograron comprender mejor operaciones basicas y tomar decisiones
con mayor seguridad, mostrando avances claros en el post test. La experiencia ludica les

permitio conectar ideas, reflexionar y resolver problemas de manera mas autbnoma.

3.3.3. Resultados Finales en Pensamiento Critico
Tabla 7

Comparacion de resultados en pensamiento critico.

Pregunta Correcto Pre (%) Correcto Post (%) Variacion (%)
2 (suma) 62 78 +16
5 (suma) 55 72 +17

9 (resta-relacion) 53 70 +17

10 (resta-relacion) 52 68 +16

Nota. Elaboracion propia.

Los resultados de la prueba final resaltan una mejora en comparacén con la primera
prueba. De hecho, los nifios demostraron un mejor razonamiento l6gico, sobre todo al aplcar
sumas Yy restas basicas. Ademas, en las preguntas de suma (2 y 5), dejaron de hacer los
ejercicios solo de memoria y empezaron a comprender los pasos con mayor claridad.

Asimismo, ocurrié con las preguntas de resta (9 y 10). Los alumnos obtuvieron mejores
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resultados cuando tuvieron que comparar numeros, encontrar diferencias o comprender
relaciones numéricas. Estas eran tareas que les resultaban mas dificiles al principio. Esto

demuestra que su pensamiento se esta volviendo mas organizado y sélido.

En este sentido, Taimal y Alvarez (2025), en su revision sobre el uso de juegos en la
ensefianza de las matematicas, sefialan que los juegos instruccionales, como las tablas de
operaciones manipulativas, tienen un efecto positivo en el desarrollo del pensamiento Idgico y
critico en estudiantes de educacion basica. Asimismo, estos recursos permiten fortalecer
habilidades matematicas, puesto que facilitan mejorar su desempefio en ejercicios de sumay
resta y también incrementen su capacidad para justificar sus respuestas, detectar errores y
aplicar razonamientos mas estructurados. De manera consistente con estos hallazgos, la
presente investigacion muestra que, tras la utilizacién de la Tabla de Suma y la Tabla de Resta
como material manipulativo, los estudiantes pasaron de una ejecucién mecanica a una

comprension mas reflexiva y autonoma de los conceptos.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Titulo de la Propuesta

Guia didactica “Aventura Matematica para la Ensefianza de la Suma y la Resta: Una

Guia Practica para Docentes”

4.2. Presentacion de la Guia

La presente guia didactica titulada “Estrategias para la Ensefianza de la Suma y la Resta:
Una Guia Préctica para Docentes” surge como una propuesta metodologica para fortalecer el
aprendizaje de las operaciones béasicas suma y resta en estudiantes de educacién basica,

utilizando estrategias activas, ludicas e innovadoras.

Esta propuesta esta dirigida principalmente a los docentes de Tercer Grado, su propésito
es ofrecer un recurso practico y accesible que sirva como apoyo en la planificacion y ejecucion

de clases enfocadas en el desarrollo de habilidades relacionadas con la sumay la resta.

De estos juegos, los tres se desarrollan en modalidad maestro-estudiante, promoviendo
la mediacion docente y la retroalimentacion inmediata, los juegos son grupales, fomentando la

colaboracion, la comunicacion y el aprendizaje.

En el contexto educativo, es esencial que las aulas sean espacios dindmicos y centrados
en el estudiante, donde el aprendizaje se construya a partir de la experiencia y la interaccién
significativa. De tal manera, la presente guia propone tres actividades ludicas que fortalezcan
el razonamiento l6gico-matematico, fomente la cooperacion entre los estudiantes y genere un
aprendizaje profundo y significativo. De tal maner, cada actividad ha sido cuidadosamente
planificada para facilitar la comprension de las operaciones de suma y resta mediante la
manipulacion de materiales concretos, la resolucion de problemas contextualizados y la
participacio, incorporando estrategias pedagogicas que estimulen la motivacion como el

compromiso cognitivo.
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También elaboramos tres planes de lecciones breves utilizando los pasos ERCA
(explorar, reflexionar, comprender y aplicar). La idea es ayudar a los alumnos a pensar mejor
y aprender de forma clara. Estos planes siguen el Curriculo Nacional y estan pensados para
primero, segundo y tercer grado. Cada plan se adapta a las necesidades de los alumnos de cada

nivel y les ayuda a aprender poco a poco.

4.3. Objetivo de la Propuesta

4.3.1. Objetivo General

Disefiar una guia de actividades ludicas que fomente el uso de material didactico
concreto y manipulable en el aula, con el objetivo de facilitar a docentes y estudiantes el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las sumas y restas en tercer Grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Alberto Enriquez”.

4.3.2. Objetivos Especificos
e Recopilar recursos y estrategias que el docente puede utilizar dentro del proceso

ensefianza aprendizaje de las sumas y restas.

e ldentificar las habilidades y los objetivos de desempefio que guiaran el disefio y el uso

de las actividades ludicas de la guia didactica.

e Organizar la guia didactica del profesor de forma clara y sencilla para que sea facil de

entender y utilizar.

4.4, Destrezas Curriculares Para Tratarse

En concordancia con el curriculo de matemaéticas del 2016 del subnivel medio, se tomo
en cuenta las siguientes destrezas que van a estar presentes a lo largo del desarrollo de la guia.
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

“M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros hasta 9 999, con

material concreto, mentalmente, graficamente y de manera numérica ”.
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“M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas, centenas y miles en

célculos de sumay resta”.

“M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas que requieran
el uso de sumas y restas con nimeros hasta de cuatro cifras, e interpretar la solucion dentro

del contexto del problema”.

En este enfoque, la idea es ayudar a los alumnos a aprender la suma y la resta mediante
actividades sencillas y divertidas que se ajustan a los objetivos del plan de estudios. Con el
método ERCA, los alumnos exploran, reflexionan sobre lo que ven, comprenden la idea y luego
la aplican. Trabajan con materiales reales, practican el pensamiento logico, resuelven
problemas y explican sus pasos matematicos de forma clara. Este método les ayuda a mejorar
en el uso de los nimeros y en la realizacion de célculos. También les anima a trabajar juntos,
a pensar mejor y a aplicar lo que aprenden en situaciones reales (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2019).

4.5.Desarrollo de la propuesta

45.1. GAGNE

El disefio instruccional que se utilizé para llevar a cabo la propuesta es la planteada por
Robert Gagné, quien establece un modelo didactico basado en nueve eventos instruccionales
que orientan el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera progresiva. “Estos eventos
comprenden captar la atencion del estudiante, informar los objetivos, estimular el recuerdo de
conocimientos previos, presentar el contenido, guiar el aprendizaje, promover la practica,
ofrecer retroalimentacion, evaluar el desempefio, favorecer la retencion y transferencia de lo
aprendido” ( Gagné, 1985). En este sentido, la guia “Aventura Matematica” integra estos pasos
en sus juegos y planificaciones, lo cual asegura que la ensefianza de la sumay la resta se realice
de forma activa, clara y significativa.

Para un mejor comprension, se listan los 9 pasos de este disefio:

1. Captar la atencion del estudiante.
2. Informar los objetivos.
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Estimular el recuerdo de conocimientos previos.
Presentar el contenido.

Guiar el aprendizaje.

Promover la préctica.

Ofrecer retroalimentacion informar los objetivos.

Evaluar el desempefio .

Favorecer la retencion y transferencia de lo aprendido.
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En el mundo de la ensefianza docente, el juego ludico se esta presentando como una poderosa
herramienta para ensefiar y transformar el aprendizaje de una manera motivadora y positiva. Mas
que transmitir conceptos, se esta buscando crear espacios donde los nifios puedan descubrir,

experimentar y apasionarse por aprender, integrando mente y corazon en cada juego.
At

JPor que una guia?

Esta guia proporciona recursos pnictimspa:afm%lmlacnscﬁanzadchsumyhmtamdianﬁc
estrategias dindmicas v motivadoras. Los juegos ludicos favorecen un aprendizaje activo v
-~ significativo, promoviendo el desarrollo de habilidades matematicas v el interés de los estudiantes
de manera progresiva v participativa.

&

Sy

<A quién va dirigida esta guia?

La presente guia esta dirigida principalmente a docentes de Educacion General Basica,
especialmente aquellos que imparten clases en los niveles iniciales donde se introducen los
conceptos de suma y resta. Ademas, puede ser de gran utilidad para padres de familia, tutores, y
otros profesionales educativos interesados en aplicar estrategias ludicas para reforzar el aprendizaje
matematico en entornos escolares o en el hogar.

Esta guia esta disefiada para ser practica, flexible y adaptable. Cada actividad ludica’ tada

mncluye objetivos claros, materiales necesarios, instrucciones paso a paso y recomen iones ‘para

su apltcac:on Los docentes pueden seleocaonar las act:twdades segun las necesuiades v niveles de




~ N
-~ 0 Introduccion )

-
e
. Esta guia ha sido elaborada para apovyar a los docentes en el desarrollo de destrezas con >
- .
. criterios de desemperio en suma v resta en estudiantes de Tercer Grado EGB. Su j
‘: f proposito es servir como un recurso practico y accesible que facilite la planificacion y
#
4 gjecucion de clases de manera dinamica, atractiva y efectiva, favoreciendo la
participacion y el aprendizaje significativo.
N
La guia incluye actividades ludicas disefiadas con materiales concretos y !

manipulativos, para captar la atencion de los estudiantes v fomentar su motivacion por
el aprendizaje. Mediante el juego vy la participacion, se logra conceptos fuuda[m;nta.les
. de la suma v la resta, consolidando sus habilidades matematicas de forma practica y

-
participativa.

Se espera que este sea apoyo estratégico para la labor docente, transformando cada

clase en una experiencia de aprendizaje motivadora y participativa para los estudiantes.

-
’
-




Objetivos

Objetivo General

= Proporcionar a los docentes herramientas y recursos que potencien el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la suma y la resta mediante el uso de actividades ludicas.

Objetivos Especificos

e Indicar los recursos y actividades que el docente puede implementar dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje de la suma y la resta.

e Definir las destrezas con criterio de desempefio especificas y los objetivos de cada una
de las actividades relacionadas con la sumay la resta.

e Explicar como implementar las actividades ludicas dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la sumay la resta.

Estrategias didacticas a utilizar

v Ruleta con Sumas y Restas
v Gusanito con Sumas y Restas

v Tabla de Sumay Tabla de Resta
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Las Actividades ludicas y sus Beneficios

Las actividades 1adicas son aquellas que utilizan el juego como herramienta principal para promover
el aprendizaje, la socializacion, la creatividad v el disfrute. Estas actividades pueden presentarse de
forma estructurada o espontanea v se caracterizan por fomentar la participacion, la exploracion v el
desarrollo mntegral, especialmente en los mfios, aunque también pueden ser utiles en otros grupos de

edad. A través del juego, se crea un ambiente motivador v dindmico donde los participantes pueden

aprender de manera natural v siemificativa 4

Beneficios

Estimulan el aprendizaje sigmificativo, va Contribuyen al desarrolle de la

que los mfios se sienten motwvados v comunicacion, permittendo a  los

comprometidos cuando disfrutan lo que
hacen. Al aprender jugando, los contenidos
se asimilan de forma mas profunda v
duradera. Ademds. estas actividades
desarrollan habilidades sociales
fundamentales como la cooperacion, el
respeto por turnos, la empatia v el trabajo en

equipo, fortaleciendo asi las relaciones

interpersonales.

Las actividades ludicas estimulan tanto la
motricidad fina como la gruesa. Juegos que
implican movimiento o manipulacion de
objetos fortalecen la coordinacion, el
equilibrio v las habilidades corporales.
Asimismo, el juego es una poderosa
herramienta para fomentar la creatrvidad y la

IMAagNACc10n.

participantes mejorar su expresion ogal,
practicar la escucha activa v utilizar el
lenguaje de manera efectiva. Por otro
lado, favorecen el pensammento critico v
la resolucion de problemas, va que
muchos juegos presentan desafios que
requieren tomar decisiones, planificar
estrategias v encontrar  soluciones

creativas.

Otro beneficio importante es la capacidad
de las actividades ladicas para reducir el
estrés v la ansiedad. Al jugar, los nifios
liberan tensiones, se sienten  mas
relajados E, experimentan emociones
positivas que mejoran su  bienestar

general.



ACTIVIDAD 1

Nombre: Ruleta de Sumas y Restas

Objetivo: Aplicar estrategias de conteo, la ruleta con sumas y restas, mediante las

oportunidades de juego.

DCD a desarrollar: M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros hasta 9
999, con material concreto, mentalmente, graficamente y de manera numerica.

Tiempo: 90 minutos

Materiales:

v un lamina de papel Contac de 60m2 trasparente
v un marcador negro.

v" dos marcadores pequefios

una regla

v" Tachuelas

v" un pegamento

AN

v" 4 tornillos

Fuente: EI Autor

v

v

S
\

Dos fomis de cualquier color
Cartulinas A4 de diferente color
Un Spiner

madera

Carton

una pistola de silicona

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
d

Concepto

Actividad de insercidn, permite al docente motivar al estudiante a sumar o restar mediante la

competencia, como resultado de ello genera una experiencia para comenzar una tematica

referente a adiccion y sustraccion.




Elaboraciéon del Material Docente

Se realizara un circulo de 32cm de radio utilizando cartén, asi mismo realizamos 16 piezas de triangulos
de diferente color, para realizar las 16 piezas usaremos un pliego de cartulina y mediremos 13 centimetros
de espacio para realizar las tiras en forma de piza como molde para sacar varias de diferente color, luego
usaremos papel Contac para forrar toda la ruleta, posteriormente cubriremos con fomis alrededor de la
ruleta de un solo color, utilizaremos 16 tachuelas para colocar en cada borde del triangulo, en el centro de
la ruleta realice un pequefio agujero de 4cm, y posteriormente utilice una base de madera de 30cm de largo
y 14cm de ancho, para sostener la ruleta utilice un pedazo de madera en forma de trapecio de largo de
10cm y de altura de 6¢cm, luego recorte un trozo largo de madera en forma de rectangulo de 4cm de ancho
y 36¢cm de lar un largo para sostener la ruleta, posteriormente coloque un tornillos uniéndole con el spiner,
para mejor sostenimiento de la ruleta utilizamos tornillos en los huecos del spiner, para la pluma utilice
trozo rectangular de 15cm de largo y 6cm de ancho con una flecha echa de fomis, para terminar coloque
luces alrededor de la ruleta como decoracion.

o
R

Instruccidn del juego:

Intrusiones para realizar el juego

e Se realizara 2 grupos segln el nimero de estudiantes.
e Cada fila acumulara puntos por resolver un ejercicio de la ruleta.
e El primer equipo en tener mas puntos gana el juego.

Reglas a considerar

e El participante de la fila que ya participo no puede volver a participar.

¢ No usar calculadora o recursos semejantes

¢ Si el representante de la fila resuelve mal el ejercicio no tendré el punto correspondiente a
su fila.

Tiempo limite de resolver el ejercicio 2 minutos.




EVALUACION

Lista de cotejo

Criterios de evaluacion

Los-estudiantes-comprendieron-las-instrucciones-de-la
actividad.

Participan activamente en tas actividades ludicas
propuestas.

Resuelve sumas y restas simples correctamente
durante el desarrollo de los juegos.

Coopera y respeta turnos durante las actividades en
grupo.

Sl

NO



Actividad 2

Nombre: Gusanitos con Sumas y Restas

Objetivo: Aplicar estrategias de conteo, los Gusanitos con sumas y restas, mediante las
oportunidades de juego.

DCD a desarrollar: M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas, centenas y
miles en calculos de suma y resta.

Tiempo: 90 minutos

Materiales:
| - - - - - - - = == = -=-=-=-=-=-=-==-======" RN
I Y 1cartulina A3. v' Cartulinas de diferente color
: v" un marcador negro. v Unaregla
: v v" Un dado pequefio
: v Tijera v’ Cartén negro
: v" Un objeto de 1cm a 2cm v Cuchilla
I v computadora v Impresora
I

Fuente: El Autor

Concepto

Esta actividad facilita que un estudiante compita contra otro, colaborando para realizar
sumas o restas segun el avance del juego, el cual se desarrolla bajo una modalidad de juego

de mesa.




Elaboracion del material

Se tomara una cartulina A3 de forma horizontal y tomaremos esa medida en el cartdn, utilizaremos
la impresora para realizar los circulos de 8cm de didmetro y las demés piezas del gusanito como la
carita del gusanito y sus patitas, de los circulos aremos 14 para formar el gusanito, escribiremos en
los circulos nimeros y palabras como, Tarjeta, retroceda 3 pasos, luego procedernos a imprimir todo
en cartén de diferentes colores y los pasaremos por papel Contac y recortaremos, con pegamento
adhiera los circulos en forma de un gusanito uno tras otro, para las tarjetas, tome el carton restante y
realice 6 rectdngulos para cada tabla, utilizaremos cartulinas de diferente color y realizaremos
rectangulos de la misma medida que habiamos recortado los cartones, todas las piezas de cartulina
en forma de rectangulo pegaremos papel Contac y recortaremos para posteriormente pegar en el
carton.

Intrusiones para realizar el juego

Instruccion del juego:

e Se realizara grupos de 6 0 5 segun el namero de
estudiantes.

e El estudiante ganador de cada grupo pasara al frente
para darle una recompensa (opcional).

e Solo se utilizara un dado por grupo.

e Las tarjetas deberan estar volteadas para no ver los
problemas planteados.

e El estudiante tiene un limite de 2 minutos para resolver
el ejercicio.

Reglas a considerar

e Los estudiantes guardaran silencio para que su
compafiero se concentre y resuelva el ejercicio.

e Las cartas usadas iran debajo de las demas cartas.

e No usar calculadora o recursos semejantes.

e Si el estudiante no termina el ejercicio en 2 minutos
perdera el turno.

¢ Si el grupo ya tiene un ganador guardaran silencio hasta
que los demas grupos tengan un ganador.




EVALUACION

Lista de cotejo

Criterios de evaluacion

Los estudiantes comprendieron las instrucciones de la
actividad.

Participan activamente en las actividades ludicas
propuestas.

Resuelve sumas y restas simples correctamente
durante el desarrollo de los juegos.

Coopera y respeta turnos durante las actividades en
grupo.

S|

NO
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Actividad 3

Nombre: Tabla de Sumay Tabla de Resta

Objetivo: Aplicar estrategias de conteo, la tabla de suma y tabla de resta, mediante las

oportunidades de juego.

DCD a desarrollar: M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas
que requieran el uso de sumas y restas con numeros hasta de cuatro cifras, e interpretar la

solucion dentro del contexto del problema.

Tiempo: 90 minutos

N

\

Materiales:
e R e — - L ESETEEEERERRRRR. o e Rl
Fvop b . . .
I egamento en barra v" dos fomis bancos y varios fomis de
colores.
I v lapiz.
I v" 4 cartulinas de cualquier color.
| v" marcadores.
l v" cinta adhesiva blanca.
| v' unaregla.
| v" Cartén negro y cartén comun.
I v tapitas de botella.
| v" Lamina de los nimeros.
I v una tijera.
| v Corrector.
v un estilete.
|
. v' compas.
e e e e e e e e e e e e o — —— — ——————
Juego Ludico Terminado
Fuente: El Autor
Concepto

Actividad de insercion, permite al docente motivar al estudiante a sumar o restar mediante la
competencia, como resultado facilita el aprendizaje de operaciones basicas y mejora la agilidad

mental




Elaboracion del material

Se utilizara un cartdn grande color negro, mediremos el tamafio de una lamina A3, usaremos una impresora
para imprimir el molde realizado en Word en forma de una L invertida hacia el lado izquierdo donde se
movera la tapita, en la tabla de la suma, de igual manera se realizara el molde para la tabla de la resta en
forma de una L invertida del lado derecho, luego recortamos el cartén en tiras de 1cm de ancho para realizar
el caminito donde se movera la tapa, posteriormente usaremos la misma técnica con el fomis para decorar,
utilizando diferentes colores para pegarlos encima del carton de tiras de 1cm, usaremos fomis blanco para
realizar cuadritos de 4.5cm de ancho y de largo y encima de esos cuadritos pondremos cinta transparente,
usaremos 6 cuadritos blancos para la sumay 6 para la resta, luego usaremos fomis de otro color, como azul
o verde para la parte de debajo donde van las respuestas con la tapita, utilizaremos la creatividad para
decorar la tabla de suma y resta con el fomis, para terminar utilizaremos cartulinas de diferente color para
realizar los nimeros y pegarles en las tapitas usando una plantilla que esta en la planificacion, para la tabla
de suma y la tabla de resta, recortaremos un pedazo de carton y realizaremos una cajita para guardar las
tapas 0 usaremos una cajita pequefia si la tenemos ya echa para colocar las tapitas ya disefiadas.

o - Intrusiones para realizar el juego

Instruccién del juego:

e Se realizara grupos por filas segn el nimero de estudiantes.
e Cada fila acumulara puntos por pasar a resolver un ejercicio de la tabla.
¢ El equipo que acumule mas puntos gana el juego.

="
™

Reglas a considerar

e Cada estudiante pasara al frente de su respectiva mesa en silencio. No se
permite ayuda de sus compafieros de fila.

e El estudiante que ya participo no puede volver a participar.

e No usar calculadora o recursos semejantes

e Si el representante de la fila resuelve mal el ejercicio perder el punto.

e El tiempo limite para resolver el ejercicio es de 2 minutos.




EVALUACION

Lista de cotejo

Criterios de evaluacion

Los estudiantes comprendieron las instrucciones de la
actividad.

Participan activamente en las actividades ludicas
propuestas.

Resuelve sumas y restas simples correctamente
durante el desarrollo de los juegos.

Coopera y respeta turnos durante las actividades en
grupo.

S

NO



Planificacion Micro curricular 1

1.- DATOS INFORMATIVOS:

Docente:  |Angel ) Ar.ea/ DlEteriehee Grado/Curso: | Tercero EGB
Calder6n | Asignatura:
OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
.. concretas de la realidad nacional y mundial mediante la
E 2 Bl Objetgy aplicacion de las operaciones bé:icas de los diferentes
) 1 ati e 1
unidad de Titulo de matematica de especificos de o . e s e oo
) . ] ] conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales,
planificacion: unidad de sumas y restas |14 ypidad de y R ) )
lanificacion: ) N algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales y
p : planificacion: i »
no formales de razonamiento matemaético.
Tiempo: 90 minutos Eje transversal: Sustraccién y Adicién

2.- PLANIFICACION:

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO:
M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los

ndmeros hasta 9 999, con material concreto, mentalmente,
graficamente y de manera numérica.

CRITERIO DE EVALUACION:
CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de ntimero,
expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma y la
multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta,
multiplicacién sin reagrupacion y divisiéon exacta (divisor de una
cifra) con ntimeros naturales hasta 9 999.

TECNICAS E
M INDICADORES | INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE o
EVALUACION )
EVALUACION
EXPERIENCIA:
Motivar a los estudiantes y activar sus conocimientos previos mediante una ILM.2.2.1.
actividad que despierte su atencion e interés hacia la clase. Completas
Antes de iniciar con el contenido principal, se propone una breve dinamica e e
llamada “El Reloj Tic-Tac”, la cual puede desarrollarse en el aula durante los numéricas .
primeros (15 min). ascendentes o | Lecnica:
b descendentes |Observacion
REFLEXION: N _ : con nameros
Una vez concluida la dinamica inicial, el docente introduce el tema de manera o naturibe R
clara'y concreta. En este caso, se trata del uso de un juego lddico para reforzar la Marcadores hasta cuatro
suma y la resta. El docente: Borrador cifras, Instrumento:
Explica cémo se desarrollara el juego. Ruleta utilizando
Expone las .reglas de forma_ claray V|su_al, si es posible apoyandose en material e Eatica material Ruleta '
concreto o ejemplos en la pizarra (10 min). concreto, Matematica
Estimula la participacion de los estudiantes haciendo preguntas como: simbologias,
¢Alguna vez han jugado para resolver sumas y restas? estrategias de
¢Coémo creen que podemos aprender jugando? conteoy la
) representacio
CONCEPTUALIZACION: nenla
Desarrollar las habilidades matemaéticas de los estudiantes mediante la practica, la semirrecta
interaccion y el juego cooperativo. numeérica;
En esta etapa se lleva a cabo la actividad central de la clase. El docente organiza a separa
los estudiantes en equipos y da inicio al juego didactico, el cual se centra en nameros
resolver operaciones de suma y resta de forma colaborativa, pasos a seguir: pares e

El docente modera la actividad llamando uno a uno a los estudiantes para que
participen segun las reglas del juego. (60min)

APLICACION:
Para finalizar la clase, se propone una breve sesién de retroalimentacion donde

los estudiantes puedan expresar como se sintieron durante la actividad y qué
aprendieron (5 min). El docente puede dirigir la reflexién con preguntas como:

¢Qué fue lo que mas te gusté del juego?
¢ Te parecid facil o dificil sumar/restar en equipo?
¢Aprendiste algo nuevo hoy?

impares. (1.3.)




Planificacion Micro curricular 2

1.- DATOS INFORMATIVOS:

Angel Area/ Matematicas Grado/Curso:
Calderén | Asignatura:
OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
. Gusanito Objetivos concretas de la realidad nacional y mundial mediante la
N. X de 2 Titulo de matematico de | especificos de aplicacion de las operaciones béasicas de los diferentes
ulmd%d det ) unidad de sumas y restas | la unidad de conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales,
anificacion: ) 2 . A i i i &
p planificacién: planificacion: algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales y
no formales de razonamiento matemaético.
Tiempo: 90 minutos Eje transversal: Sustraccién y Adiciéon

2.- PLANIFICACION:

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO:
M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en
decenas, centenas y miles en calculos de suma y resta.

CRITERIO DE EVALUACION:
CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de namero,
expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma y la
multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta,
multiplicacion sin reagrupacion y divisién exacta (divisor de una
cifra) con ntimeros naturales hasta 9 999.

TECNICAS E
INDICADORES
; INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE DE
EVALUACION
EVALUACION
EXPERIENCIA:
Despertar el interés y preparar cognitivamente a los estudiantes para la clase. I.M.2.2.2.
Para iniciar la sesién se propone realizar una pequefia dinamica llamada Aplica de
“Atencion y reaccion”, la cual tiene una duracion aproximada de (15 min). El manera
objetivo es fomentar la atencion, la concentracion y activar la energia de los razonada la N
estudiantes antes de introducir la temética principal. composicién y| Técnica:
6 dados descomposici | Observacion
REFLEXION: 6n de
A . . . . . Cuaderno de .
Brindar las instrucciones necesarias para la comprension del juego y formar los e unidades,
grupos de trabajo (10 min). matematicas | decenas, .
El docente explicara detalladamente el funcionamiento del juego lidico disefiado Tarjetas de centendSANN RUSTTHRIERES
para reforzar la suma y la resta. Esta explicacion incluira los materiales que se van Sumas y uqldades de .
a utilizar, las reglas del juego y los criterios para definir al equipo o estudiante L mll,g@lara Gusamto.
ganador. establecer matematico de
Estimula la participacion de los estudiantes haciendo preguntas como: G i relaciones de |sumas y restas
X . { A A usanito orden (3 ¥
¢Creen que con esta actividad podran mejorar sus habilidades de sumas y restas? ThEhatico e =)
CONCEPTUALIZACION: de sumas y adiciones y
restas sustracciones,

Aplicar estrategias de sumay resta en un contexto lidico y cooperativo.

Los equipos participaran activamente en el juego propuesto. EI mismo ha sido
disefiado para resolver operaciones matematicas en un contexto dinamico, donde
los estudiantes deben colaborar, pensar estratégicamente y resolver problemas para
avanzar en el juego.

La mecénica puede incluir tarjetas con ejercicios, retos por niveles o juegos con
desplazamiento fisico, dependiendo de la propuesta especifica. Al finalizar el
tiempo establecido, se evaluara el desempefio de los equipos y se determinara al
ganador o ganadores. (60min)

APLICACION:
Para cerrar la clase, se realizard una breve puesta en comun en la que cada

estudiante o grupo podré compartir su experiencia al trabajar con el juego y con
el material didactico (5 min). El docente guiara esta reflexion a través de
preguntas como:

¢Qué aprendieron durante el juego?
¢Qué parte les gustd mas?
¢Fue facil o dificil resolver las operaciones en grupo?

y da solucion
a problemas
matematicos
sencillos del
entorno. (I.2.,

S.4.)




Planificacion Micro curricular 3

1.- DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Angel ) Ar.ea/ s latemsncas Grado/Curso: | Tercero EGB
Calder6n | Asignatura:
OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
N.© de Tabla de suma Objetivan concretas de la realidad nacional y mundial mediante la
unidad de 2 Titulo de y Tabla de resta especifioonty apllFac10n de las .operamones bésicas de los dlf.erentes
. . unidad de k conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales,
planificacion: la unidad de ] i . ;
lanificacion: ) Y- algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales y
pany : planificacion: . »
no formales de razonamiento matemaético.
Tiempo: 90 minutos Eje transversal: Sustraccién y Adicion

2.- PLANIFICACION:

CRITERIO DE EVALUACION:

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO:
M.2.1.23. Aplicar las propiedades conmutativa y
asociativa de la adicion en estrategias de calculo mental.

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero,
expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma y la
multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta,
multiplicacién sin reagrupacion y divisiéon exacta (divisor de una
cifra) con ntimeros naturales hasta 9 999.

INDICADORES LECNICASE
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS i INSTRU’%ENTOS
EVALUACION ]
EVALUACION
EXPERIENCIA:
Motivar a los estudiantes y activar sus conocimientos previos mediante una
actividad que despierte su atencion e interés hacia la clase.
Antes de iniciar con el contenido principal, se propone una breve dinamica I.M.2.2.3.
llamada “El Reloj Tic-Tac”, la cual puede desarrollarse en el aula durante los Opera
primeros 15 minutos. utilizando la |Técnica:
] adicién y Observacion
R LE R Ao : 6 marcadores | gustraccién
Una vez concluida la dindmica inicial, el docente introduce el tema de manera oo - h
claray concreta. En este caso, se trata del uso de un juego ludico para reforzar la } €On NuUIMeros
suma y la resta. El docente: 6pupitresde | paiyrales de  |Instrumento:

Explica como se desarrollara el juego.

Expone las reglas de forma clara y visual, si es posible apoyandose en material
concreto o ejemplos en la pizarra (10 min).

Estimula la participacion de los estudiantes haciendo preguntas como:
(Alguna vez han jugado para resolver sumas?”,

(Como creen que podemos aprender jugando?”.

CONCEPTUALIZACION:

Desarrollar las habilidades matematicas de los estudiantes mediante la practica, la
interaccion y el juego cooperativo.

En esta etapa se lleva a cabo la actividad central de la clase. El docente organiza a
los estudiantes en equipos y da inicio al juego didactico, el cual se centra en
resolver operaciones de suma y resta de forma colaborativa, pasos a seguir:

El docente modera la actividad llamando uno a uno a los estudiantes para que
participen segun las reglas del juego. (60min)

APLICACION:

Para finalizar la clase, se propone una breve sesion de retroalimentacion donde
los estudiantes puedan expresar como se sintieron durante la actividad y qué
aprendieron (5 min). El docente puede dirigir la reflexién con preguntas como:

(Qué fue lo que mas te gusto del juego?”
(Te parecio facil o dificil sumar/restar en equipo?”’
(Aprendiste algo nuevo hoy?”

los estudiantes
Tabla de suma
y tabla de
resta

hasta cuatro
cifras en el
contexto de
un problema
matematico
del entorno, y
emplea las
propiedades
conmutativa 'y
asociativa de
la adicién
para mostrar
procesos y
verificar
resultados.
(I.2,,1.4.)

Tabla de suma
y Tabla de resta




Problemas de Mateméticas B

Sumas y Restas de Tercero de Primaria
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La presente investigacion permiti6 explorar y comprender las percepciones,
experiencias y desafios que enfrentan los docentes al ensefiar suma y resta a estudiantes de
tercer afio de Educacion General Basica. A través de una entrevista abierta, donde se evidencio
que, aunque el docente valora la importancia de fortalecer estas operaciones basicas, aun
encuentran obstaculos para integrar metodologias ludicas e innovadoras de manera efectiva en

sus clases.

Al momento de tomar la primera prueba se demostré que muchos alumnos tenian
dificultades para resolver problemas sencillos de suma y resta, esto significo que no
comprendian del todo estos conceptos basicos, quedo claro que los métodos de ensefianza
habituales no eran suficientes y que se necesitaban nuevas formas de ensefiar para ayudar a los

alumnos a aprender de una manera mas activa y participativa.

Dentro de este ecenario se utilizd un plan de ensefianza basado en juegos sencillos y
coperativos, que ayudd a los alumnos a participar mas, aumento su interés y cre6 un entorno

de aprendizaje mas agradable y activo tanto para el profesor como para el alumno.

Tras utilizar las nuevas actividades, los resultados mostraron que los educandos han
mejorado en un nivel alto. En tal sentido, no solo eran mas precisos al realizar sumas y restas,
sino también mas rapidos y seguros. Esto demuestra que el uso de juegos en clase realmente
ayuda a los alumnos a desarrollar habilidades matematicas basicas, comprender mejor los

contenidos y sentir mas interés por la asignatura.
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RECOMENDACIONES

Se recomineda ofrecer algunos talleres de formacion para docentes, donde puedan
aprender a utilizar mas estensamente los juegos y estrategias activas para la ensefianza de la
suma y la resta, estos talleres ayudaran a los docentes a ser mas creativos, imaginativos y

eficaces lo que hara que el aprendizaje sea més participativo y significativo para los alumnos.

Por otro lado, se debe incorporar actividades de exploracion inicial o dindmicas
diagnosticas ludicas al inicio de cada afio lectivo. Cabe destacar, que estas actividades permiten
identificar las nociones previas de los estudiantes de manera natural y flexible que facilite la

adaptacion de las estrategias pedagdgicas a las necesidades detectadas.

Se aconsejaria crear un plan de seguimiento que incluya momentos para el intercambio
de opiniones entre profesores y alumnos, igualmente se recomienda actualizar continuamente
las actividades de modo que puedan modificarse y ajustarse de forma creativa en funcion del

progreso y las necesidades de los alumnos.

Por altimo, se debe promover la vinculacion de las familias en las actividades ludicas.
De tal modo, se debe promover tareas recreativas para realizar en casa, la organizacion de
eventos escolares o talleres conjuntos entre padres, docentes y estudiantes. De hecho, estas
actividades potencian el aprendizaje de los estudiantes favoreciendo el desarrollo integral de

sus competencias matematicas.
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Anexo 1. Validacién de Instrumentos de investigacion
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ANEXOS

INSTRUMENTO DE VALIDACION

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Edwcacitn, Ciencia y Tecnologia - FECYT
Carrera de Education Basica

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin la escala excelente (E),
bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que
considere. Al final se deja un espacio para agregar cbservaciones generales.

Validacidn
ltems N°
Coherencia | Pertinencia |Redaccidn (bservacion
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
& E E E
G E E E
7 E E E
B E E E
5 E E E
10 E E E

Observaciones Generales:

Datos del Validador

MNombre: Adalberto Ivan Pabon Chala
Cedula de Identidad: (400763843
Especialidad: Investigaciones Humanisticas
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f.u*-“"‘f’*.,,g UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Rl " % Fatultad de Educacién, Gencia y Tecnalogia - FECYT
% o 3 Carrera de Educacidn Bdsica

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En al siguienta formafo, indique segin la escala sxcelants (E),
bueno {B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterics de validacion
{coherencia, pertinencia, redaccidn), si es necesario agregue las observaciones gue
considere. Al final se deja un espacio para agregar cbservaciones generales.

Validacidn
Items N
Coherencia | Pertinencia |Redaccidn (bservaciin

l E E E
2 E E E
i E E E
4 E E E
5 E E E
[3 E E E
7 E E E
B E E E
4 E E E
1 E E E
11 E E E

Observaciones Generales:
Datos del Validador

Mombre: Adalberto lvin Pabin Chala
Cédula de Identidad: 0400763843
Especialidad: Investigaciones Humanisticas
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L 4 UMIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

3
e il o Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia - FECYT
;: Inla = Carrera de Educacin Bisica
= - Ih .I.I -

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En & siguiente formato, indigue segun la escala excelente (E),
bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que
considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacion
Items N°
Coherencia | Pertinencia  |Redaccion Observacion
1 E E E
2 E E E
3 E E B
4 E B E
5 E E E
B E E E
T E E E
8 B E E
9 E E E

Observaciones Generales:
Datos del Validador

Mombre: Marcelo Mina
Cedula de Identidad: 1001997541
Especialidad: Educacion

MARCELO RENE 1o Zon i v
MINA ORTEGA F;;_;au. 2025.04.16 180901

Firma
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5 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

B il W Facultad de Educacidm, Clencla y Temologla - FECYT
H (T ] Carrera de Educacdin Bdsics
T

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucclones: En &l siguiente formato, indique segun la escala excelents {E),
buseno (B) o mejorable (M) en cada tem. de acuerdo con bos critencs de validacion
{coherencia, pertinencia, redaccidn), si es necesario agregue las observacionas gue
considere. Al final se deja un espacic para agregar obsarvaciones generales.

Valldacion
Ttems M°
Coherencia | Pertinencia |Redacciin Drbservaciin

I E E E
2 E E E
E| E E E
F E E B
5 E B E
4] E E E
7 E E E
f B E E
9 E E E
1] E E E
11 E E E

Ohservaclones CGrenerales:

Datos del Validador

Mombre: Marcelo Mina
Cédula de Meatidad: 1001997341
Eh[’lﬂl.‘h.‘i.i.lli.dﬂlj. Educacion
MAHI:ELG HENE Firmado digislmenis por

MANLELCH FENE MRS, ORTECSA

MINA GRTEG.A. Focha- 20050418 1 B8 2500

Firma
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Anexo 2. Entrevista dirigida a los docentes

. ’i. UMNIVERSIDAD TECMNICA DEL NORTE
Fasculead die Educacion, Chemcia y Temologia - FECYT
= 'i' X Carrera Educasitn Basen

ENTREVISTA DIRIGIIA A L0 NWENMTES
TEMA: JUEGDS LUDICOS EM EL PROCESD ENSERANZA-

APRENDIZAVE DE Lo SUMA Y RESTA OO LOS ESTUDIANTES DE TERCER
ARO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA *

ALBERTO ENRIQUEZ™

El ohjetivo genernl de ks imvestigaciin ex: Implemeniar los juegos ldicos en el

process de enseifancm aprendirape como estrategia metodoldgica gue facilive @] refosro
de b suma y resta mediande una guia diddctica en la ssigratura de matematica en los
esbodiandes de tercer grdo de Educaciin General RBisica de la Unidad Educativa * Alberio
Enriques”

Instraccinmes:

Por favor comteste sinceramente coda una de las preguntss que se presontan a
contimuacion y respoanda segin usted considere conveniente. De antemano muchas
gracias por s colaborscion
Este instrumenio es confidencial. Los daios recolectados serin de uso exclusivo
para b investigacion.

Datos imformativies:

= Mnmbire:

= Giénern: Meoulmo  Femening
= Ednd afios

& ldemtificaciin étmica: Mestizo _ Blanco  Afroscuatoriano _ Indigena

1. ;Cidmeo describiria sw experiencia ensefiando suma y resta en el tercer afio de
Educacein Genemal Bisica?

2. En base a su experiencia, jcudles han sido las prncipales dificulisdes que
enfrentan bos estudmntes al aprender estos comenidos?

1. Freniea esas dificultades, Jha implemeniado estrategias alternatives como los
juegos hidicos?

4. 0 tipo de juegos lidicos ha wilizado especificamente para enseiar |a suma
¥ la resta®

5. ;Ha notndo alguna diferencia en el nivel de comprensidn cunndo se wtilran
juegos en lugar de métodos tradicionales?
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6. ;Podria compartir algin cjemplo concreto en el que un juego haya ayudado a
los estudiantes a entender mejor la suma o la resta?

7. Considera que los juegos lidicos fortalecen habilidades mas alla del
contenido matematico, como la colaboracion o ¢l pensamicnto logico?

8. (Considera que los jucgos ladicos pucden adaptarse a las distintas necesidades
de aprendizaje de los estudiantes? ; Por qué?

9. (Cuiles considera que son las principales dificultades de aplicar juegos en ¢l
aula para ensefiar matematicas?

10. ;Qué sugerencias daria para mejorar la implementacion de actividades ladicas
en ¢l arca de matematicas?
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Anexo 3. Prueba Dirigida a los Estudiantes

T
: .-f.%""‘,il UNIVERSIDAD TECHICA DEL NORTE
H Fagultad de Ediucacn, Cencis ¥ Teoaslogia - FECYT
A Currers Educseion Basica

PRUEBA DIAGNOSTIC A MRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

TEMA: JUEGOS LUDICOS EN EL PROCESO ENSERANZA-APRENDIZAJE DE
LA SUMA Y RESTA CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION

GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA * ALBERTO ENRIQUEZ™
El ohjetivo gemersl de ks investigacion es: Proponer los juegos lidicos en el proceso de
enseflancn aprendizaje como estrategia metodoligica que facilite el refoerzo de |a suma v resta
mediante una guia didactica en ka asignaiura de maiemabca en los estodiantes de iecer grado de
Educackin General Bisica de la Unidad Educativa *Alberio Enriquez".
Instracriomes:

&  Por favor lea detemidansente cada una de las pregunias que =2 presentan a continuacion y
responda subrayando la opoitn que usted considere comveniente. De antemano muchas

gracias por s calabormscion
Este instrumiento s andnimo y confidencial. Los datos recolectados serin de nso exclusivo

para b investigacion.

= Giémera: Meoulmo  Femenino

= Ednd afins

= ldentificaciin émica: Mestizo  Blanco _ Afroscuatoriane _ Indigena Odro.
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Anexo 4. Evidencias de aplicar la propuesta en la Unidad Educativa “Alberto
Enriquez”.
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Anexo 5. Certificado Revision de Abstract

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE {r’:“%“
Acreditada Resclucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020 ?ﬁ 2
EMPRESA PUBLICA “LA UEMEPRENDE E.P." s _;

Abstract

This research addresses the need to improve the teaching-learning process of basic
addition and subtraction, stemming from observed difficulties among third-year
students of Basic General Education at the "Alberto Enriquez”™ Educational Unit.
These students exhibited low levels of understanding in fundamental mathematical
concepis. The general objective of the study was to analyze the influence of playful
games on the development of mathematical competencies, based on the premise
that an active, participatory, and motivating methodology fosters more meaningfisl
and lasting learmng. A muxcd-methods approach was employed, combing
qualitative techniques -such as teacher interviews and classroom observation- with
quantitative methods, including diagnostic tests administered before and after the
implementation of the pedagogical proposal. The mesulis revealed significant
improvements in students’ understanding of mathematical operations. along with
cnhanced skills i problem-solving, decision-making, and logical reasoming
Additionally, mcreased motivation, interest, and active parcipation o the
classroom were observed. In conclusion, the study demonstrates that the use of
playful activities is an effective pedagogical strategy for strengthening mathematics
leamning in the early vears of schooling and for promoting a dynamic, engaging, and

nclusive educational environment.

Keywords: Playful games, teaching-learning process, innovative didactic
sirategies, mathematical competencies, didactic guide.
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