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Resumen- La investigacion estd basada en la implementacién del juego como facilitador del conocimiento, mediante la aplicacién de
actividades ludicas, las cuales buscaban el desarrollo y simplificacion de los conceptos, mediante un enfoque de investigacidn cualitativa de
accion participativa. Asi pues, mediante un diagndstico inicial se observo que los estudiantes tenian grandes dificultades para la comprension
de operaciones bésicas, llegando a tener desaciertos en el 50% de los problemas planetados, por lo cual, mediante la ltdica se establecieron
juegos que, al ser evaluados reflejaron notorios avances, expresados estos en aciertos en el 73,% de los problemas; reduciendo el error a un
26,7%, disminuyendo asi en 23,3 puntos porcentuales en comparacion con el contexto expuesto en el taller diagnostico. Gracias a ello, se pudo
concluir que la ludica favorece el aprendizaje en los estudiantes, ya que promueve su creatividad, interés y motivacion, dejando en evidencia lo
fundamental de estos métodos alternativos en el proceso académico, permitiendo una formacion mas integral.

Palabras clave: ludica, operaciones basicas mateméticas, juego y aprendizaje.

Abstract— The research is based on the implementation of the game as a facilitator of knowledge, through the application of playful
activities, which sought the development and simplification of concepts, through a qualitative research approach of participatory action. Thus,
through an initial diagnosis, it was observed that the students had great difficulties in understanding basic operations, getting to have mistakes
in 50% of the problems planned, therefore, through the playfulness, games were established which, when evaluated, reflected noticeable
progress, expressed in successes in 73% of the problems; reducing the error to 26.7%, thus decreasing by 23.3 percentage points compared to
the context exposed in the diagnostic workshop. Thanks to this, it was possible to conclude that playfulness favors learning in students, since it
promotes their creativity, interest and motivation, making evident how fundamental these alternative methods are in the academic process,
allowing a more integral formation.
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I. INTRODUCCION

Los modelos pedagdgicos actuales vienen presentando un sinfin de dificultes que terminan afectando a los estudiantes, viéndose reflejado
en pruebas muy conocidas PISA, en las cuales los estudiantes colombianos obtuvieron bajos rendimientos en las version 2018 (Por debajo de
la madia regional) en lectura, matematicas y ciencias, donde, el 40% de los evaluados obtuvieron bajos niveles de éxito en las citadas materias;
dénde la media del pais en matematicas fue del 35%, siendo la media de la OCDE un 76% (Muy por debajo) [1].

Esta dificultad para el éxito en las matematicas, obedece a la débil comprensién de lectura que muestran los estudiantes, sumado a las
dificultades en el proceso de ensefianza el cual no favorece la interiorizacion de estos conocimientos, ya que el estudiante responde positivamente
cuando tiene experiencia en el tema abordado, por lo que se llama a reflexionar sobre como se esta ensefiando, en la necesidad de darle contexto
a las situaciones expuestas en la clase [2]. Es asi, como es alli donde radica gran parte del problema, pues, para comprender una situacion, es
indispensable realcionarla a una experiencia presxistente, dado que fragmentos de informacién son inaccesibles a la memoria [3].

Este contexto, lleva a concluir que es la estandarizacion de la educacion el problema, la cual a dia de hoy sigue con los mismos fundamentos
con que fue concebida en la revolucién industrial, donde hoy dia el contexto es diferente, las necesidades del mundo y los retos del mercado
han cambiado mucho y, por eso se ve tantas dificultades en las empresas, pues las personas siguen estancadas por un sistema educativo
desactualizado [4]. Asi mismo, el sistema se ha basado en recitar lo impreso en un libro, ajustando a los estudiantes a un modelo prestablecido,
cortando toda iniciativa de creatividad y autorrealizacion, dénde, los mismos docentes vienen de este sistema; lo cual agudiza el problema [5].

Tal panorama, lleva a reflexionar a cerca de cuales estrategias deben ser anexadas al sistema para mejorar el desempefio y actitud del
estudiante frente al estudio de &reas como las mateméticas, ya que, esta es el armazon formalizador de conocimientos en otras materias,
permitiendo desarrollar las competencias basicas de una mente racional que permita un desenvolvimiento en la sociedad actual [6]. De ahi, que
sea tan significativo la forma como se expone las matematicas en la clase, ya que es neceario que el estudiante reconozca el valor que tiene esta
area en la vida cotidiana, que le permita comprender que todos los espacios y situaciones de la normalidad estan rejidas directa e indirectamente
por las mateméticas [7].

Por lo cual, las dificultades que se ven expuestas en los salones de clase, obedecen a la forma en cémo se transmite los conocimientos, es
asi, que, desde la teoria psicogenética, se habla de alcanzar un aprendizaje significativo en mateméticas cuando se deje a un lado la ensefianza
con el lenguaje, dibujos, narraciones, entre otros, y se pase a un modelo con material concreto, objetos para manipular [8]. Por ende, dindmica
de la ensefianza de la matematica a los alumnos, no debe ser aplicada como una serie de pasos logicos a seguir, un plan preestablecido, sino
COMO un espacio para pensar, cuestionar y producir, entendiendo la actividad en el aula de clase como la produccion, el andlisis, la identificacion
individual y grupal; teniendo claro que la mayor satisfaccion de los nifios es el juego, desde donde se debe re direccionar la ensefianza: la ludica

[9].

Esta estrategia basada en el juego, promueve escenarios de motivacion e interés del estudiante por la materia, lo cual se ve en los mejores
rendimientos de estos en la materia de mateméticas, dénde, se busca el disfrute del alumno mientras esta en sus deberes matematicos, que sea
capaz de tomar retos, dejando salir su creatividad e ingenio para la reslucion de todo tipo de problemas [10]. Bajo este contexto, el presente
estudio busco determinar si las estrategias ludicas permiten mejores rendimientos en los alumnos de tercero de basica primaria del centro
educativo rural (CER) Santa Inés, institucion educativa rural la Trinidad, ubicada en el municipio de Carmen, Norte de Santander, Colombia.

1. MARCO TEORICO

a. Lalddica

la ltdica encierra una gama de actividades que, interrelacionadas, producen alegria, animacién, agrado, convirtiéndose en un instrumento
para el fortalecimiento, desarrollo de la creatividad y el conocimiento de las diferentes dimensiones del desarrollo de las personas [11]; dénde,
en el aprendizaje de las matematicas, se desarrolla mediante un modelo constructivista en la resolucion de situaciones cotidianas, creando
materiales que resulten significativos para los alumnos y que les adentren en el mundo de las matematicas [12]. Por otra parte, dentro de la
ladica debe considerarse el manejo de herramientas tecnoldgicas como las TIC’s, ya que las nuevas generaciones las han apropiado en su
cotidianeidad [13], esto permite que el contexto de ensefianza, se facilite y dinamice, en la medida que reemplaza la monotonia por actividades
mas interactivas que promueven el interés por parte del estudiante [14].

b. Juegoy construccion del conocimiento

El juego en los nifios, es la fase inicial en la formacion de las capacidades y consolidacion en el desarrollo de estas; ayuda a que el infante
comprenda de una mejor manera el contexto que lo rodea y asi vaya reconociendo lo necesario para su aprendizaje futuro [15], donde, la forma
de juego varia en funcién de la edad, llevandose a cabo por etapas: Sensorio motor, va desde el nacimiento hasta los 24 meses de vida, pre
operatorio desde los 2 a los 7 afios y el de las operaciones concretas, que nos compete, abarca de 7 a 11 afios y, el de operaciones formales, de
los 11 en adelante [16]; obedeciendoa una conducta de evolucion a nivel cognitivo en el nifio mediante contextos ludicos, todo juego se realiza
en un escenario psicolégico e involucra la personalidad y su forma de entender el mundo, permitiendole expresar sus ideas y cambios segun el
contexto [17].

Asi pues, el juego fomenta la capacidad imaginativa, por medio de la manipulacion y el uso de materiales, construye conceptos sobre todo
lo que les rodea y de este modo se adquieren aprendizajes significativos, posibilitando su participacion y atencion en las actividades que estan
desarrollando [18], dejando en evidencia la viabilidad del uso de este tipo de metodologias en cualquier nivel de ensefianza-aprendizaje;
mostrando buenos resultados en la formacion y el aprendizajes de las matematicas [19].



¢. Juegoy educacién

El juego personifica la accion, las experiencias y los actos humanos de toda generacion, encierra la exploracién, la participacion activa, de
mostrar, interrelacionar y socializar con los demas sus cualidades, habilidades propiciando un aprendizaje agradable y significativo en la escuela

[20].

d. El juegoy las matematicas

Al considerar el juego en el fomento de competencias en el area de las matematicas, se busca un desarrollo integral, de pensamiento ldgico,
critico y creativo, al propiciar el intercambio de ideas y opiniones refuerzando nuevos conocimientos y soluciones a los problemas dados en el
contexto socioeducativo [21]. Asi mismo, para que el juego sea efectivo en las matematicas, debe considerarse que sus caracteristicas sean
atrayentes e interesantes, que genere participacion activa, de desarrollo sencillo y corto [22]. Bajo este contexto, el uso del juego en las
matematicas, ha obtenido alta aprobacién en estudiantes, especificamente en el uso de juegos didacticos, creativos y profesionales, los cuales
tienden a aumentar la imaginacion y creatividad en los estudiantes, permitiendoles una mejor produccién de respuestas y soluciones ldgicas a
problemas planteados [23].

e. Eljuegoy las técnicas de aprendizaje integral

El desarrollo metodoldgio y el uso de recursos, en una actividad natural, libre y espontanea en el desarrollo arménico de la atencion y la
escucha, permite robustecer valores como el respeto, la honestidad, la solidaridad, el amor, la tolerancia y propicia la atencion y la participacion
en la vida social [24], consolidando un aprendizaje significativo e integral; ademas que, este entorno le permite al estudiante despertar su
facultades inventivas, generando el interés y motivacion que le permiten desarrollar correctamente la solucién efectiva de un problema
matematico desde su contexto, teniendo en cuenta el trabajo con sus compafieros [25].

f.  El juego como estrategia didactica

Dada las dificultades actuales, se hace fundamental incluir dentro del procesos académicos la aplicacion de métodos complementarios en la
ensefianza, basados en actividades ludicas y amenas al estudiante, de tal manera que el proceso se vuelva dindmico y fomente la motivacion y
participacion activa de los alumnos; siendo el juego una herramienta para llegar al desarrollo de esto [26]. Por ello, mediante el juego y su
relacion con las matematicas el estudiante construye ideas propias que le permiten alcanzar el conocimiento, donde, el docente es un facilitador
y administrador del proceso, asegurando ademas que paralela a la generacion del conocimiento, también lo hagan los valores en cada estudiante
[27]. Producto de esto, se refleja en los estudiantes mayor motivacion y acercamiento con la materia, reconociendo la utilidad de estos
conocimientos en la vida practica, asi como una mejor relacion con el docente [28]. El juego, también es aplicado con éxitos para procesos
pedagogicos de expresion corporal y verbal [29], ademas, es usado como mecanismos para al fortalecimiento de los procesos tendientes a
consolidar las competencias ciudadanas en construccion de paz [30].

g. Aspectos claves en el proceso de aprendizaje

Es necesario tener en cuenta aspectos relevantes y claves de manera que el estudiante asimile los conceptos en forma l6gica y ordenada. En
este sentido, es necesario partir de reconocer los nimeros como punto de partida para la construccion de ideas bésicas, interpretacion de
cantidades, representacion graficas, y demas concepto aplicados en las operaciones convencionales [31], de tal manera que el estudiante al
apropiarse de estas bases, pueda reconocer facilmente el proceso de ensefianza cuando se abarque las operaciones bésicas, por ejemplo.

h. Lineamientos en la ensefianza matematica

La ludica, debe actuar bajo el marco curricular establecido, cumpliendo con los estandares de competencias en el rea de matematicas que,
para tercero de primaria son: Uso de métodos para calculo mental y de estimacion al resolver problemas de sumas y multiplicaciones [32]. En
este sentido, los estandades curriculares abren el espacio a la ludica, bajo el precepto de estimular la inteligencia e imaginacién en los nifios
[33]. Ahora bien, dentro de estos lineamientos, el rol del docente de trascendental, pues es él quien imparte el conocimiento, por tanto, debe
pasar del convencionalismo a un estadio mas innovador, capaz de aceptar y superar los nuevos retos del mundo actual, de tal manera que esta
nueva vision sea transmitida a sus estudiantes [34], comprendiendo que la ludica no es una metodologia reciente, pero efectiva, siempre y
cuando se ejecute en forma armoniosa al contexto y con metas claras [35].

1. METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTOS

La investigacion se desarroll6 bajo el enfoque de la accion participativa, la cual centra su atencion en orientar la ensefianza hacia la accion
y la reflexion, entre el docente y sus estudiantes [36]; comprendiendo los problemas desde la experiencia social [37]. Asi mismo, esta
investigacion es de tipo cualitativo, al realizar una descripcion de los procedimientos de analisis, estimando la influencia y experiencias de los
individuos o grupos en el contexto, enfatizando en la naturaleza de la realidad para buscar su transformacion; entendiendo la realidad social
desde una perspectiva humanista y evolutiva.

El trabajo se adelant6 en la institucién Educativa rural La Trinidad, situada en la Vereda La Trinidad, norte de la cabecera municipal del
corregimiento de Guamalito N de S. Este proyecto, fue ejecutado durante el segundo, tercer y cuarto periodo académico correspondiente al afio
2019. Por otra parte, la unidad de andlisis corresponde a seis estudiantes con edades entre 8 y 12 afios, nifios alegres, dindmicos y creativos.
Para el desarrollo de la investigacion, los datos bascicos se obtuvieron en dos momentos, antes y después de aplicar la estrategia ltdica a los
estudiantes del grado tercero.

En este sentido, primero se aplico un taller diagndstico, el cual constaba de doce preguntas (12), cuatro preguntas por operacion; es decir,
cuatro sumas, cuatro restas, cuarto multiplicaciones y cuatro divisiones. Posterior a ello, se hizo aplicacion de la estrategia ludica, evaludndose



todos los datos obtenidos al final en cada fase; obteniendo los datos necesarios. Asi pues, la investigacion tuvo su ejecucion de acuerdo con las
siguientes fases [38]:

- Fase inicial. En este primer momento, se lleva a cabo la observacién de los alumnos de tercero primaria del CER Santa Inés, con el fin
de determinar sus habilidades y falencias respecto a la solucién efectiva de problemas matematicos. Para esto, se llevara a cabo una
serie de actividades que seran evaluadas al terminar la clase.

- Fase de diagndstico. Producto de la evaluacion de la actividad anterior, se determinara las falencias y aspectos a fortalecer al interior
del contexto académico.

- Fase de planificacion. Llegados aqui, se procede a establecer las estrategias, basadas en la lidica, que permitan mejorar la comprension
matematica por parte de los estudiantes del grado tercero del CER Santa Inés

- Fase de accion. Es la aplicacién de las estrategias planificadas con base al contexto de los estudiantes.

- Fase de reflexion. Espacio dedicado para que, el docente y sus estudiantes, reflexionen sobre las estrategias y de qué manera es posible
mejorar las falencias, de acuerdo a los diferentes puntos de vista.

Producto del desarrollo de lo anterior mencionado, se obtuvieron datos del taller diagnéstico y de la estrategia ludica, con los cuales se
observo la cantidad de aciertos y errores en los estudiantes, constatando asi las dificultades para el desarrollo de operaciones matematicas
basicas; utilizando la hoja de calculo (Excel) para el procesamiento de datos aplicando operaciones estadisticas de frecuencias, promedios y
diagramas.

IV. RESULTADOS
a. Taller diagnéstico

El taller fue aplicado a los seis (6) estudiantes que componen el grado tercero del CER Santa Inés, recogido este al final de la clase. Los
datos fueron tabulados tal y como se expone a continuacion, donde, al frente de cada pregunta se ubica cuantos la respondieron correctamente
y cuantos incorrecta; permitiendo asi, establecer porcentajes y promedios de porcentajes, de tal manera que sea més factible visualizar el contexto
en cuanto a la comprension de las matematicas por parte de los estudiantes de grado tercero del CER Santa Inés. Los resultados se observan en
la Tabla 1.

Tabla 1: Resultados del taller diagnéstico.

Operacion Prequntas Resultado Porcentajes Promedio por operacién
P 9 Correcta | Incorrecta | Correcto | Incorrecto | Correcto | Incorrecto
1 5 1 83,3 16,7
2 6 0 100,0 0,0
Suma 3 7 > 86,7 333 75,0 25,0
4 3 3 50,0 50,0
1 5 1 83,3 16,7
2 3 3 50,0 50,0
Resta 3 1 5 167 833 50,0 50,0
4 3 3 50,0 50,0
1 2 4 33,3 66,7
S 2 2 4 33,3 66,7
Multiplicacién 3 3 3 50.0 500 45,8 54,2
4 4 2 66,7 33,3
1 1 5 16,7 83,3
R 2 1 5 16,7 83,3
Division 3 5 Z 333 6.7 29,2 70,8
4 3 3 50,0 50,0
Promedio 50,0 50,0

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la Tabla 1, existe un margen de error igual al margen de aciertos (50% ambos casos); por ende, hay un grado
significativamente alto de dificultad a la hora de realizar un ejercicio en forma correcta. Este nuevo contexto hallado mediante la prueba, se
constituye como el punto de partida, desde el cual se debe partir para generar las estrategias iddneas para disminuir las dificultades encontradas,
motivando al estudiante a reflexionar sobre sus ideas errdneas [39]. Por otra parte, se evidencia que la mayor dificultad se presenta en
operaciones de multiplicacion y division; siendo, esta Ultima presenta el mayor porcentaje de desaciertos (70,8%) en comparacion con los
valores de las demas operaciones, segun se observa en la Figura 1.

70,8
. 54,2
D t 4
esaciertos 0
25
0 20 40 60 80
Division Multiplicacion Resta Suma

Figura 1: Operaciones vs Desaciertos.
Fuente: Elaboracidn propia.



En este aspecto, algunas investigaciones han permitido observar que estas dificultades con la division obede a la capacidad de realizar el
calculo mental, ya que, al no lograr este primer paso con éxito, no es posible tener claridad en el orden de magnitud de los nimeros a manipular
en el ejercicio [40]. Con el contexto expuesto, se evidencio que el estudiante presenta dificultades mayoritariamente en operaciones de
multiplicacién y division, principalmente, por falta de compresion del principio basico de cantidades y sus magnitudes, asi como falta de
concentracion y motivacion, lo cual repercute en un bajo desempefio, pues a la menor dificultad no hace el esfuerzo necesario para superar la
dificultad presentada; la monotonia del proceso matematico, induce a desinterés en el estudiante.

b. Estrategias didacticas para fortalecer el pensamiento matematico
Dada la necesidad de establecer alternativas que permitan mejorar la comprensién matematica por parte de los estudiantes en el desarrollo
de operaciones basicas, se materializé la implementacion de estrategias ludicas enfocadas en el juego, ya que, se ha demostrado que este integra
al proceso de aprendizaje un ambiente motivador y méas dinamico, incluyendo facetas de creatividad y autoconocimiento en el estudiante [41].

En este sentido, la estrategia lidica aplicada, estuvo basada en los siguientes juegos: la escalera matemética; tabla numérica; secuencias l6gicas;
memoria numérica; peregrina matematica

¢. Evaluacion de las estrategias ludicas implementadas

Tal y como se aprecia en la Tabla 2, el porcentaje de aciertos aumenté considerablemente en comparacion con este mismo item evaluado
en la fase diagnostica, lo que evidencia el efecto de la ltdica en los estudiantes y su comprension de las matematicas.

Tabla 2: Aciertos y desaciertos con la implementacion de estrategias.

Estrategias Iddicas Resultado Porcentajes
Correcta | Incorrecta | Correcto | Incorrecto

La escalera matematica 5 1 83,3 16,7
Tabla numérica 4 2 66,7 33,3
Secuencias légicas 5 1 83,3 16,7
Memoria numérica 4 2 66,7 33,3
Peregrina matematica 4 2 66,7 33,3

Promedio 73,3 26,7

Fuente: Elaboracion propia.

De un porcentaje de 50% de desaciertos, disminuy6 a un 26,7%, habiendo una reduccion de 23,3 puntos porcentuales, lo cual evidencia el
impacto de tal estrategia ldica. Asi mismo, en la Figura 2, se deja en evidencia que los juegos la escalera matematica, secuencias ldgicas y la
peregrina matematica, con 83,3%, 83,3% y 73,3% respectivamente, son las actividades que mejor porcentaje de éxito tuvieron, por lo que, este
estudio permite establecer en forma general, que los mencionados juegos son altamente efectivos para los propdésitos de la ensefianza-aprendizaje
en estudiantes de grado tercero; de ahi que, se afirme que un método efectivo para motivar al estudiantes es intrigarlo a resolver un problema
haciendo uso del juego [42].

80 73,3
60 50 50
20
0
Aciertos Desaciertos
® Taller diagndstico Estrategias ludicas

Figura 2: Comparativo entre taller diagnéstico y estrategias ludicas.
Fuente: Elaboracion propia.

Con base en la Figua 2, es notable la diferencia entre estos dos momentos dentro del aula de clases, dejando claro que la lidica fomenta
mejores resultados en los estudiantes; no obstante, es una conclusidn limitada, ya que solamente refleja el comportamiento de un reducido grupo,
por lo que, dentro de este estudio no es posible realizar una afirmacion generalizada a grandes grupos y de otros grados académicos. Sin embargo,
son significativas estas experiencias, ya que dejan entrever los resultados positivos que pueden arrojar complementos en el sistema de ensefianza-
aprendizaje. Finalmente, este contexto expuesto ratifica el aporte significativo de la lidica, ya que, tal y como algunas investigaciones han
determinardo “los niveles de abstraccion se ven favorecidos con actividades que refuerzan ese aprendizaje” [43], por ejemplo, dejando en
evidencia los cambios generados a partir de estas estrategias.

Asi mismo, incluir la ladica en el proceso formativo, promueve un aprendizaje integral, permitiendo mejores rendimientos, ya que, se ha
demostrado que, al no ofrecerle el espacio al alumno de integrar el lenguaje, matematicas, actividad, manipulacion y juego en forma globalizada,
aumenta el riesgo de crear confusiones a la hora de abordar una tematica, debido al no considerar el problema con todas sus variables desde
distintos puntos y formas [44]. De ahi, que los estudiantes cambien su actitud y se muestren mas activos e interesados por determinada tematica,
pues se les esta ofreciendo una forma diferente de ensefiar, que dista del modelo tradicional [45].



V. CONCLUSIONES

Los docentes de matematicas centran su trabajo en la transmisién de conocimientos, descuidando los aprendizajes significativos, siendo el
juego una herramienta que permite una motivacion mayor e interés de los estudiantes en los temas relacionados con las operaciones matematicas.
Asi mismo, los juegos fortalecen el pensamiento numérico, el calculo mental y la interaccion del grupo. Con esta investigacion, de determiné
que las estartegias ltdicas enfocadas en el juego son significativas para estudiantes rurales de basica primaria, concretamente del grado tercero.
En este sentido, se ha dejado claro que es necesaria la interiorizacion de este tipo de estrategias en todos los grados académicos de la institucion
objeto de estudio, teniendo como base el presente estudio y, ajustandolo a cada contexto en particular. Por otra parte, es necesario abordar esta
metodologia en diferentes contextos de los demas grados, principalmente de basica primaria, de tal manera que se pueda exponer en una forma
mas objetiva la dinamica del juego en los diferentes grados de aprendizaje; en esta investigacion, solamente se ilustra el caso de estudiantes de
tercer grado de escuela rural.
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