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Introduccion

El presente proyecto de tesis tiene como proposito analizar y fortalecer el proceso
de ensenanza-aprendizaje de la aritmética en la educacion basica mediante la
iImplementacion de estrategias basadas en el juego. Partiendo de un enfoque
constructivista, se reconoce que el aprendizaje significativo se potencia cuando los
estudiantes participan activamente en la construccion de su conocimiento,
manipulan materiales concretos y resuelven problemas en contextos ludicos vy
motivadores. En este sentido, el aprendizaje deja de ser un proceso pasivo para
convertirse en una experiencia dinamica, en la cual el estudiante es protagonista de

su propio desarrollo cognitivo (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978).

En el ambito de la educacion matematica, especialmente en la ensenanza de la
aritmetica, diversos estudios han evidenciado que muchos estudiantes presentan
dificultades para comprender conceptos fundamentales, lo que repercute en su
rendimiento acadéemico y en la actitud que desarrollan hacia esta asignatura. Estas
dificultades suelen estar relacionadas con practicas pedagodgicas tradicionales que
privilegian la memorizacion de procedimientos, la repeticion de ejercicios y |la escasa
vinculacion de los contenidos con situaciones significativas para el estudiante. En
consecuencia, resulta necesario implementar estrategias didacticas innovadoras

que promuevan un aprendizaje activo, significativo y contextualizado.

En este contexto, la presente investigacion analiza la relacion entre el aprendizaje
basado en juegos Yy el desarrollo de habilidades aritméticas esenciales, como el
sentido numérico, el razonamiento logico y la resolucion de problemas en
estudiantes de educacion primaria. El aprendizaje basado en juegos constituye una
estrategia pedagogica que incorpora actividades ludicas con propositos educativos,
favoreciendo la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes
durante el proceso de ensenanza y aprendizaje. Desde esta perspectiva, el juego
trasciende su funcion recreativa para convertirse en un recurso didactico que facilita
la comprension de conceptos matematicos y contribuye al desarrollo de

competencias fundamentales para el aprendizaje de la aritmética.



A través de una revision teorica solida y el analisis de experiencias didacticas, el
presente proyecto busca proponer orientaciones practicas para que los docentes de
educacion basica integren el aprendizaje basado en el juego como parte de su
planificacion curricular en el area de matematica. De igual manera, se pretende
evidenciar los beneficios cognitivos, emocionales y sociales que emergen del uso
de juegos matematicos, contribuyendo al desarrollo integral del alumnado y al

fortalecimiento de sus competencias basicas.

Este estudio cobra especial relevancia en contextos educativos donde aun
predominan enfoques tradicionales de ensenanza, los cuales Ilimitan las
oportunidades de aprendizaje significativo. En este sentido, la propuesta se alinea
con los principios de innovacion educativa, atencion a la diversidad y mejora
continua de las practicas pedagogicas, promoviendo una ensenanza de la aritmetica
mas inclusiva, dinamica y centrada en el estudiante. Por tanto, se espera que los
resultados de esta investigacion aporten no solo al campo academico, sino también
a la practica docente, ofreciendo herramientas concretas que permitan transformar

la ensenanza de las matematicas en experiencias mas significativas y motivadoras.
La presente investigacion se estructura en seis capitulos:

El Capitulo | presenta el planteamiento del problema, la formulaciéon del problema
de investigacion, la justificacion, los objetivos generales y especificos, asi como la

delimitacion y las limitaciones del estudio.

El Capitulo Il desarrolla el marco referencial, en el que se exponen los antecedentes
de la investigacion, las bases teoricas relacionadas con la aritmetica y el aprendizaje
basado en juegos, las bases legales y la definicion de los términos basicos que

sustentan el estudio.

El Capitulo Il describe el marco metodoldgico, incluyendo el enfoque, tipo y diseno
de la investigacion, la hipotesis, la definicion operacional de las variables, la
poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, el

procedimiento de la investigacion y el método de analisis estadistico empleado.
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El Capitulo IV presenta los resultados obtenidos mediante la aplicacion de los
instrumentos, asi como el analisis e interpretacion de los datos, en funcion de los

objetivos e hipotesis planteados.

El Capitulo V expone las conclusiones y recomendaciones derivadas de los

hallazgos de la investigacion.

El Capitulo VI presenta |la propuesta de intervencion, orientada al fortalecimiento del
aprendizaje de la aritmetica mediante la implementacion de estrategias basadas en
el aprendizaje basado en juegos, con el proposito de favorecer el desarrollo de

competencias matematicas en los estudiantes de cuarto grado.
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Resumen general

La presente investigacion analiza la relacion entre la aritmeética y el aprendizaje
basado en juego en los estudiantes de 4° grado de la Escuela Bilingue Tomas Arias.
El estudio tiene como objetivo principal fortalecer las habilidades aritméticas
mediante la implementacion de actividades ludicas disenadas para ser aplicadas
por los docentes. Para ello, se elaboro una propuesta de actividades que incluyen
juegos de mesa, digitales y generales, con objetivos claros, materiales necesarios
y estrategias metodologicas detalladas. La evaluacion se realiza mediante pruebas
pre y post, observaciones y registros de desempeno en los juegos, lo que permite
medir la participacion, motivacion y desempeno de los estudiantes. Los resultados
evidencian que el aprendizaje basado en juego incrementa la motivacion, la
participacion y las habilidades de resolucion de problemas, fortaleciendo
significativamente las competencias aritméticas. La propuesta ofrece herramientas
practicas y adaptables para que los docentes promuevan un aprendizaje

significativo y atractivo en el aula de primaria.

Palabras clave: aritmetica, aprendizaje basado en juego, actividades ludicas,

educacion primaria, 4° grado, propuesta docente.
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Abstract

Relationship between Arithmetic and Game-Based Learning in 4th Grade Students

at Escuela Bilingue Tomas Arias.

This research aims to design a proposal of ludic activities to enhance arithmetic skills
in 4th-grade students. The study focuses on games of three types: board games,
digital games, and general interactive activities, which are applied by teachers in the
classroom. The proposal includes a detailed plan of activities, the necessary
resources, and strategies for implementation. Evaluation tools such as observations,
game scores, and pre- and post-tests are included to assess students’ learning
outcomes. The results suggest that integrating playful activities into the teaching of
mathematics increases motivation, participation, and problem-solving skills, while
providing teachers with effective tools to reinforce arithmetic competencies. The
proposal is practical, adaptable, and aims to improve both student engagement and

mathematical performance in primary education.

Keywords: arithmetic skills, ludic activities, board games, digital games, primary

education, teacher proposal.
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CAPITULO |
ASPECTOS GENERALES



En la actualidad, la ensefnanza de la matematica en la educacion basica representa
uno de los principales desafios dentro del ambito educativo, especialmente en lo
gque respecta al desarrollo de habilidades aritmeticas en los primeros anos de
escolaridad. A pesar de su importancia fundamental para la vida cotidiana y el
pensamiento l6gico, muchos estudiantes presentan dificultades para comprender
conceptos basicos, lo que repercute en su desempeno academico y en su actitud

hacia la asignatura.

Tradicionalmente, la ensenanza de l|la aritmética ha estado centrada en
metodologias basadas en la repeticion y la memorizacion de procedimientos,
dejando en segundo plano la comprension significativa de los contenidos. Esta
situacion ha generado la necesidad de replantear las practicas pedagogicas,
incorporando enfoques innovadores que respondan a las caracteristicas, intereses

Yy necesidades de los estudiantes.

En este contexto, el aprendizaje basado en el juego (ABJ) surge como una
alternativa metodologica que promueve la participacion, la motivacion y el
aprendizaje significativo. El uso de estrategias ludicas en el aula permite transformar
la experiencia educativa, facilitando la construccion del conocimiento a traves de la
exploracion, la experimentacion y la resolucion de problemas en ambientes

dinamicos.

Por ello, la presente investigacion se enmarca en la busqueda de estrategias
didacticas que fortalezcan el aprendizaje de la aritmética en estudiantes de
educacion primaria, considerando el juego como una herramienta pedagogica clave

para el desarrollo integral del alumnado.

1.1. Situacion actual del problema.

En la educacion primaria el aprendizaje de las operaciones aritmeticas, es decir la
suma, resta, multiplicacion y division, es fundamental, ya que conforman la base
para la resolucion de problemas matematicos mucho mas complejos en grados

posteriores y en la vida cotidiana. En los ultimos anos se ha observado la necesidad
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de investigar y seguir explorando como se puede mejorar la comprension de estas
operaciones a traves de enfoques pedagodgicos innovadores. Las instituciones
oficiales, particulares, empresas relacionadas a la educacion, docentes y padres se
han encontrado con la barrera de los métodos tradicionales para el aprendizaje de
operaciones aritméticas basicas. Y son multiples los estereotipos respecto a la

dificultad del aprendizaje de las operaciones basicas en aritmética.

Investigaciones recientes han sugerido que el uso de metodos activos, como el
aprendizaje basado en juego, puede ser un factor clave en la mejora del

rendimiento de los estudiantes en matematicas (Tokac et al., 2019).

El aprendizaje basado en juego ha sido identificado como una herramienta eficaz
en el desarrollo de habilidades cognitivas fundamentales en los ninos.
Investigaciones sobre el aprendizaje basado en juegos digitales han senalado que
el uso de entornos ludicos puede favorecer la motivacion, la participacion activa y
la comprension de conceptos matematicos al integrar elementos interactivos dentro

del proceso educativo (Byun & Joung, 2021).

Este enfoque favorece la participacion y el aprendizaje autonomo, lo que contribuye
a la retencion de informacion de manera mas efectiva. Salazar, & Salazar,(2021)
“La metodologia empleada en la elaboracion de este articulo, corresponde a un
enfoque cualitativo de analisis documental medio, basado en una revision
sistematica de trabajos de indole cientifica indexados en revistas académicas; lo
cual permitio establecer las actualizaciones de las herramientas y tecnicas
didacticas en el area de estudio (aprendizaje de las matematicas en la educacion
primaria). Los resultados de los articulos revisados muestran que los juegos
didacticos mejoran el aprendizaje de matematica en los alumnos de primaria, sean
estos digitales, no digitales o la combinacion de ambos; las tendencias a
metodologias de gamificacion aportan estrategias de ensefianza, adaptadas a las

necesidades del estudiante actual de primaria”.

El aprendizaje basado en juego ha adquirido relevancia en diferentes contextos
educativos debido a su capacidad para integrar elementos ludicos dentro de los

procesos de ensenanza. Este enfoque utiliza los juegos como medios para alcanzar
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objetivos educativos, favoreciendo la motivacion, la participacion activa y la
construccion del conocimiento. A diferencia de la gamificacion, que incorpora
elementos propios de los juegos en actividades educativas, el aprendizaje basado
en juego utiliza directamente experiencias ludicas disenadas con una intencion

pedagogica (Plass et al., 2020; Sailer & Homner, 2020).

En cuanto a la relacion entre las operaciones aritmeéticas y el aprendizaje basado
en juego, diversos estudios han mostrado que el uso de juegos matematicos puede
favorecer la comprension de procedimientos, el desarrollo del conocimiento
numerico y una actitud positiva hacia las matematicas en estudiantes de educacion

primaria (Brezovszky et al., 2019; Tokac et al., 2019). Esto es consistente con la

teoria constructivista, la cual plantea que el conocimiento se construye mediante la

interaccion activa del estudiante con su entorno y a traves de experiencias
significativas (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978).

1.2. Planteamiento del Problema.

En esta investigacion se busca como punto central estudiar estrategias didacticas
eficaces por medio del aprendizaje basado en juego para el proceso de ensenanza
y aprendizaje de las operaciones aritméticas en los ninos de cuarto grado del
C.E.B.G. bilingue Tomas Arias.

Suma, resta, multiplicacion y division son las operaciones que abarca la aritmética
y en la cual muchos ninos tienen complicaciones para aprenderlas de forma
convencional, esto provoca que al ingresar a cuarto de primaria donde las
operaciones comienzan a tener un mayor grado de dificultad, propio del nivel
academico que requiere el ciclo escolar y el curriculo panameno suministrado por

MEDUCA, los ninos se enfrenten a operaciones que no pueden resolver.

Y es que se observa no solo con ninos desmotivados, temerosos y apaticos a la
asignatura de matematica y por ende a las operaciones aritmeéticas, sino tambien
con ninos de cuarto grado que dificiimente logran realizar operaciones basicas

satisfactoriamente, ya que no recuerdan los contenidos de afos anteriores, no
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comprenden de la forma tradicional en que se les explica, y segun la taxonomia de
Bloom si no se recuerda y no se comprende no se puede aplicar. Es decir, si no
pueden aplicar lo que se debio aprender en niveles mas bajos, los docentes no
pueden trabajar la malla curricular que presenta el MEDUCA con temas mas

avanzados ya gque existe carencia de una base solida para ser realizadas.

Con frecuencia, las dificultades en el aprendizaje de la aritmética se atribuyen a
diversos factores, entre ellos el sistema educativo, el disefio curricular y las
practicas pedagodgicas implementadas en el aula. Se reconoce que, en algunos
casos, aun predominan metodologias de ensenanza tradicionales centradas en el

uso del libro de texto, el lapiz y el papel, con un énfasis en la memorizacion y la

repeticion de procedimientos. Estas practicas pueden limitar la motivacion, la
participacion y el desarrollo de la curiosidad de los estudiantes, reduciendo las

oportunidades para construir aprendizajes significativos.

En los niveles superiores de educacion primaria, particularmente en cuarto grado,
son limitadas las oportunidades para desarrollar experiencias de aprendizaje que
incorporen el dialogo, la indagacion, la exploracion, el juego, el canto y otras
estrategias que favorezcan la participacion activa del estudiante. Esta situacion
resulta aun mas evidente en la ensenanza de la matematica y, especificamente, de
la aritmeética, donde con frecuencia predominan metodologias tradicionales

centradas en la explicacion del docente y la resolucion de ejercicios.

El ambiente de aprendizaje trasciende el espacio fisico del aula y comprende el
conjunto de recursos, estrategias y actores que intervienen en el proceso educativo.
La creacion de entornos de aprendizaje estimulantes constituye una
responsabilidad compartida entre los diferentes miembros de la comunidad
educativa. Sin embargo, en algunos contextos escolares se observan aulas con
escasos recursos didacticos y estrategias metodologicas limitadas, donde la
ensenNanza se desarrolla principalmente mediante la exposicion de contenidos,

seqguida de la resolucion individual de actividades por parte de los estudiantes.

Si bien la didactica no se limita al uso de materiales visuales o recursos fisicos

dentro del aula, requiere la implementacion de estrategias pedagogicas que
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promuevan la participacion, el pensamiento critico y la construccion significativa del
conocimiento. En consecuencia, cuando el proceso de ensenanza se orienta
principalmente al cumplimiento de los contenidos curriculares, sin considerar
metodologias activas que respondan a las necesidades e intereses de los
estudiantes, pueden reducirse las oportunidades para favorecer aprendizajes

significativos y el desarrollo integral de las competencias matematicas.

El enfoque tradicional de ensefanza, caracterizado por el énfasis en la
memorizacion Yy la repeticion de procedimientos sin  una adecuada
contextualizacion, puede generar desmotivacion y dificultar la comprension de los
contenidos por parte de los estudiantes. Esta situacion no implica necesariamente
una falta de interés por aprender, participar, resolver actividades o intervenir en
clase, sino que puede reflejar la necesidad de emplear estrategias metodologicas
mas acordes con las caracteristicas y formas de aprendizaje del alumnado. En
consecuencia, los estudiantes pueden llegar a comprender el procedimiento para
resolver una operacion, pero no el razonamiento que la fundamenta, lo que limita
la consolidacion de aprendizajes significativos y favorece una ensenanza centrada

en la transmision unidireccional de conocimientos.

Cuando los contenidos no logran relacionarse con situaciones propias del contexto
cotidiano, disminuyen las oportunidades para que los estudiantes transfieran vy
apliguen los conocimientos adquiridos a la resolucion de problemas de la vida
diaria. En el caso de los alumnos de cuarto grado, esta situacion puede afectar el
desarrollo de habilidades aritméticas fundamentales y restringir la capacidad de

utilizar dichos aprendizajes en contextos reales y significativos.

No obstante, lo anterior no significa que las estrategias tradicionales carezcan de
valor pedagodgico. Recursos como el libro de texto, el lapiz y el papel continuan
siendo herramientas didacticas importantes dentro del proceso de ensefnanza de la
aritmetica. Sin embargo, considerando que los estudiantes presentan diferentes
estilos, ritmos y necesidades de aprendizaje, resulta pertinente complementar estas
estrategias con metodologias activas que promuevan una mayor participacion,

motivacion y comprension de los contenidos. En este sentido, la literatura



especializada reconoce el aprendizaje basado en juegos como una estrategia
didactica que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales vy
académicas, al convertir el juego en un recurso pedagogico orientado al logro de

aprendizajes significativos y no unicamente a la recreacion.

Dicho todo esto al ver la realidad de los ninos de cuarto grado de la escuela en

gue me encuentro este ano impartiendo clases, me surge la siguiente interrogante:

;,Cual es la Relacion entre la aritmética y el aprendizaje basado en juego en

los alumnos de cuarto grado en el C.E.B.G Bilingue Tomas Arias 20257

A partir de la experiencia observada en el ejercicio de la docencia y del analisis de
distintos grupos de estudiantes, surgen diversos cuestionamientos relacionados

con los procesos de ensenanza y aprendizaje de la aritmética.

., Con que frecuencia se utiliza el aprendizaje basado en juego para trabajar las

operaciones aritmeticas en el C? E.B. G Bilingue Tomas Arias en cuarto grado?

¢, Por qué existe tanto desinterés en los alumnos por la aritmeética? ;Cuentan los
estudiantes con la oportunidad de usar diversas estrategias, técnicas y metodos

para aprender las operaciones aritmeticas?

¢ En qué medida el aprendizaje basado en juego puede ayudar a mejorar la rapidez

y precision con la que los estudiantes realizan operaciones aritmeticas?

1.3. Justificacion.

En diversos grupos de estudiantes de cuarto grado de educacion primaria se
evidencia un dominio limitado de las operaciones aritméticas basicas. Aunque
algunos estudiantes logran resolver sumas con numeros de pocos digitos, es
frecuente la presencia de errores en las sumas con llevadas. De igual forma, las
restas que requieren reagrupacion representan una dificultad significativa. En
relacion con la multiplicacion, se observan limitaciones en el dominio de las tablas,
en la organizacion del procedimiento y en la correcta ubicacion de los productos

parciales en operaciones de dos cifras. Asimismo, la division constituye una de las
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operaciones que presenta mayores dificultades para un numero considerable de

estudiantes.

Al analizar esta situacion, se identifica que, aunque los contenidos correspondientes
a grados anteriores hayan sido desarrollados, una parte importante del alumnado
no logra consolidar aprendizajes significativos que le permitan comprender, retener
y aplicar los conocimientos adquiridos. Esta realidad evidencia que la ensenanza de
los procedimientos, por si sola, no garantiza la comprension de los conceptos

matematicos ni su transferencia a nuevos contextos.

Asimismo, en las aulas de cuarto grado suele encontrarse una poblacion estudiantil
diversa, integrada por estudiantes con distintos ritmos y estilos de aprendizaje,
necesidades educativas especificas y diferentes niveles de desempeino academico.
Esta diversidad demanda la implementacion de estrategias metodologicas que
favorezcan la participacion y la construccion significativa del conocimiento,

atendiendo las caracteristicas y necesidades particulares de cada estudiante.

En este contexto surge el interés por analizar de qué manera pueden implementarse
estrategias pedagodgicas que contribuyan a fortalecer el aprendizaje de la aritmeética
y favorezcan la construccion de conocimientos significativos y perdurables. Si bien
las dificultades presentes en el aula pueden responder a multiples factores, la
matematica constituye una disciplina fundamental para el desarrollo integral del
estudiante y para su desempeno en la vida cotidiana. Mas alla del aprendizaje de
contenidos de mayor complejidad, como las fracciones o el minimo comun multiplo,
resulta indispensable consolidar habilidades aritméticas basicas, como la suma, la
resta, la multiplicacion y la division, ya que estas representan competencias
esenciales para resolver situaciones cotidianas y desenvolverse de manera efectiva

en diferentes contextos.

La matematica, bien trabajada y comprendida, favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas esenciales como el razonamiento logico, la atencion y la resolucion de

problemas. Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje se fortalece



cuando el estudiante participa activamente en la construccion de su conocimiento,

en lugar de limitarse a la repeticion mecanica (Piaget, 1972).

Sin embargo, en algunos contextos educativos todavia predominan practicas
centradas principalmente en la repeticion de algoritmos y procedimientos
mecanicos, lo que puede dificultar la comprension profunda de los conceptos
matematicos. Por ello, resulta necesario promover metodologias activas que
permitan al estudiante asumir un papel mas participativo dentro del proceso

educativo.

Dentro de estas metodologias, el aprendizaje basado en juego se presenta como
una estrategia que favorece la motivacion, la participacion y la construccion activa

del conocimiento. Diversas investigaciones senalan que los ambientes educativos

mediados por juegos pueden contribuir al desarrollo de conocimientos matematicos,
especialmente cuando las actividades poseen una intencion pedagogica definida y
se relacionan con objetivos de aprendizaje especificos (Brezovszky et al., 2019;
Alotaibi, 2024).

La experiencia acumulada en diferentes contextos de ensenanza de la aritmética ha
permitido evidenciar que la incorporacion de recursos didacticos especializados,
como el abaco japones, favorece el desarrollo de habilidades matematicas.
Asimismo, se ha observado que la integracion de actividades ludicas dentro del
proceso de ensenanza y aprendizaje contribuye a incrementar la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes, generando experiencias educativas
mas dinamicas y significativas. Estas evidencias resaltan el potencial del juego
COmo un recurso pedagogico capaz de fortalecer la comprension de los contenidos

matematicos y de promover una participacion mas activa del alumnado.

La presente investigacion parte del interés por analizar la relacion entre la aritmeética
y el aprendizaje basado en juegos como una estrategia didactica para la educacion
primaria. Se considera que la incorporacion de elementos ludicos en el proceso
educativo puede favorecer una comprension mas significativa de los conceptos
aritméticos, al ofrecer a los estudiantes oportunidades para aprender en un

ambiente participativo, motivador y contextualizado. Ademas, el aprendizaje basado
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en juegos contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas como el razonamiento
l0gico, la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico,
competencias esenciales para el aprendizaje de las matematicas y su aplicacion en

situaciones de la vida cotidiana.

Asimismo, el uso de juegos en la ensenanza de la matematica permite transformar
la percepcion que algunos estudiantes tienen sobre esta asignatura, disminuyendo
sentimientos de temor o frustracion y generando espacios donde el error puede
convertirse en una oportunidad para aprender. En el area de la matematica primaria,
los juegos favorecen la exploracion, la toma de decisiones y la aplicacion de
estrategias, elementos esenciales para desarrollar competencias matematicas
(Alsina, 2023).

En el ambito de |la ensenanza de la aritmética se ha evidenciado que la
incorporacion de recursos concretos, estrategias participativas y actividades ludicas
favorece el desarrollo de experiencias de aprendizaje mas dinamicas vy
significativas. Diversos contextos educativos han demostrado que, cuando el
proceso de ensenanza se desarrolla en ambientes que promueven la motivacion, la
participacion y el disfrute por aprender, los estudiantes muestran una mayor
disposicion para involucrarse en las actividades, afrontar nuevos desafios y

fortalecer la comprension de los contenidos matematicos.

Si bien cada institucion educativa presenta caracteristicas y necesidades
particulares que requieren la adaptacion de las estrategias didacticas, existe un
creciente reconocimiento del valor pedagogico del juego como un recurso para la
ensenanza. Desde esta perspectiva, el juego deja de concebirse unicamente como
una actividad recreativa y se reconoce como una estrategia didactica planificada
que puede favorecer la comprension de conceptos, el desarrollo de habilidades
cognitivas y la construccion de aprendizajes significativos y perdurables. En
consecuencia, resulta pertinente analizar la relacion entre el aprendizaje basado en
juegos Yy el desarrollo de las habilidades aritmeticas en estudiantes de educacion
primaria, considerando su potencial para enriquecer las practicas pedagogicas vy

fortalecer los procesos de ensefnanza y aprendizaje.
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Aunqgue cada contexto educativo posee caracteristicas particulares y las estrategias
deben adaptarse a las necesidades de cada institucion, esta experiencia permitio
reconocer el valor pedagogico del juego como recurso didactico. El juego no debe
entenderse como una actividad recreativa sin proposito academico, sino como una
estrategia planificada que puede facilitar la comprension de conceptos, fortalecer

habilidades cognitivas y promover aprendizajes duraderos.

Por esta razon, investigar la relacion entre la aritmética y el aprendizaje basado en
juego resulta relevante, debido a que puede aportar informacion sobre la utilidad de
esta estrategia dentro del aula de primaria. La incorporacion de actividades ludicas
en la ensefianza matematica puede favorecer que los estudiantes desarrollen una
relacion mas positiva con la asignatura, incrementando su motivacion y participacion

durante el proceso de aprendizaje (Salazar & Salazar, 2021; Vankus, 2021).

Desde la perspectiva docente, esta investigacion representa una oportunidad para
fortalecer las practicas pedagogicas relacionadas con la ensefanza de la
matematica. Los resultados podrian contribuir al reconocimiento de estrategias
innovadoras que permitan enriquecer la planificacion, diversificar las actividades de
aprendizaje y generar ambientes educativos donde los estudiantes tengan mayores

oportunidades de comprender y aplicar los contenidos aritméticos.

Ademas, el aprendizaje basado en juego puede favorecer la creacion de espacios
educativos mas inclusivos, donde los estudiantes con diferentes niveles de
desempeno puedan participar desde sus propias capacidades. La flexibilidad de los
juegos permite organizar actividades individuales, colaborativas, por equipos o

mediante estaciones de aprendizaje, adaptandose a diferentes necesidades del

grupo.

El docente continua siendo el mediador principal del proceso educativo, pero asume
un rol mas orientado al disefio de experiencias significativas, al acompanamiento y
a la observacion del progreso de sus estudiantes. La implementacion adecuada del
juego como estrategia didactica requiere planificacion, objetivos claros y relacion
directa con los aprendizajes esperados. Desde esta perspectiva, los docentes

serian beneficiados de manera directa indirecta, ya que la investigacion puede
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aportar elementos que fortalezcan la ensefanza de |la matematica mediante
estrategias metodologicas activas e innovadoras. El conocimiento sobre el
aprendizaje basado en juego puede ampliar las posibilidades didacticas del
docente, permitiendole disenar experiencias donde los estudiantes no solamente
resuelven ejercicios, sino que comprendan los procesos matematicos implicados en
cada operacion. La ensenanza de la aritmética requiere superar la vision reducida
de memorizar procedimientos y algoritmos. Es necesario que los estudiantes
comprendan el significado de las operaciones, establezcan relaciones entre
cantidades, desarrollen estrategias de calculo y sean capaces de explicar los
procedimientos utilizados. En este sentido, las estrategias basadas en juego pueden
favorecer ambientes donde el estudiante explora, formula ideas, comete errores,

reflexiona y construye soluciones mediante la interaccion con sus companeros vy el
docente (Himmawan & Juandi, 2023; Debrenti & Back, 2024).

Un docente que incorpora estrategias ludicas con intencion pedagogica puede
transformar la dinamica del aula, generando espacios donde aprender matematica
no sea asociado unicamente con dificultad o frustracion, sino con curiosidad,
participacion y descubrimiento. El juego permite que el estudiante se involucre
emocionalmente en la actividad, aspecto que favorece la atencion, la motivacion y

la disposicion hacia el aprendizaje.

Es importante destacar que el aprendizaje basado en juego no implica sustituir la
planificacion docente ni convertir la clase en un espacio exclusivamente recreativo.
Por el contrario, requiere una organizacion intencional donde cada actividad
responda a objetivos educativos especificos, considerando los contenidos, las

caracteristicas del grupo y los procesos cognitivos que se desean desarrollar.

En relacion con las familias, esta investigacion tambiéen puede generar beneficios
importantes. Cuando los estudiantes alcanzan una mejor comprension de los
procesos aritmeticos, pueden desarrollar mayor autonomia en la resolucion de
actividades escolares, disminuyendo I|a dependencia constante del

acompanamiento familiar para completar sus asignaciones.
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Actualmente, muchas familias enfrentan limitaciones de tiempo debido a
responsabilidades laborales, personales y familiares, lo que puede dificultar el

acompanamiento académico constante en el hogar. Por esta razon, fortalecer los

aprendizajes fundamentales dentro del aula representa una oportunidad para

favorecer una relacion mas equilibrada entre la vida escolar y familiar.

Un estudiante que comprende |la matematica desde el aula, que desarrolla
seguridad en sus capacidades y que encuentra sentido en lo que aprende, puede
asumir con mayor autonomia sus responsabilidades académicas. De esta manera,
la familia puede desempenar un papel de acompanamiento y apoyo, sin que recaiga
sobre ella la responsabilidad de reconstruir aprendizajes que no fueron

consolidados durante el proceso educativo.

Asimismo, esta investigacion puede aportar beneficios a la comunidad educativa al
promover una reflexion sobre la importancia de implementar metodologias que
respondan a las necesidades actuales de los estudiantes. La educacion matematica
requiere formar individuos capaces de razonar, analizar situaciones, tomar
decisiones y resolver problemas, habilidades necesarias tanto para la vida cotidiana

como para el desarrollo academico y profesional.

La matematica se encuentra presente en multiples areas del conocimiento y en
diversas actividades humanas. Por ello, fortalecer desde la educacion primaria las
bases relacionadas con la aritmeéetica permite que los estudiantes construyan
herramientas fundamentales para enfrentar aprendizajes posteriores con mayor
seguridad. Un dominio adecuado de operaciones basicas como suma, resta,
multiplicacion y division constituye un fundamento esencial para la comprension de

contenidos matematicos mas complejos.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje basado en juego puede contribuir no
solamente al mejoramiento del desempeno academico, sino tambien al desarrollo
de habilidades sociales y cognitivas. Los juegos favorecen procesos como la
comunicacion, la colaboracion, el seguimiento de reglas, la toma de decisiones y la
resolucion de conflictos, elementos que forman parte del desarrollo integral del

estudiante.
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Por consiguiente, esta investigacion posee relevancia educativa porque busca
aportar conocimiento sobre la relacion entre dos elementos fundamentales dentro
del proceso de ensenanza-aprendizaje: la aritmética y el aprendizaje basado en
juego. Comprender esta relacion puede ofrecer a los docentes informacion util para

disenar estrategias mas efectivas y contextualizadas dentro del aula de primaria.

Finalmente, el principal beneficiario de esta investigacion sera el estudiante, quien
representa el centro del proceso educativo. Favorecer experiencias matematicas
mas significativas puede permitir que los nifos desarrollen mayor confianza en sus
capacidades, participen activamente, comprendan los contenidos y construyan una

relacion positiva con la matematica.

Un estudiante que aprende mediante experiencias participativas tiene mayores
oportunidades de convertirse en un individuo critico, reflexivo y capaz de enfrentar
nuevos desafios academicos. Por ello, investigar estrategias que permitan mejorar
la ensefanza de la aritmética desde enfoques activos como el aprendizaje basado
en juego representa una contribucion significativa para la practica educativa y para

la formacion integral de los estudiantes.

El aprendizaje basado en juego como metodo de ensenanza puede hacer la

diferencia para un nino y toda su descendencia.

1.4. Objetivo de la investigacion

Determinar la relacion entre la aritmetica y el aprendizaje basado en juego en

os alumnos de cuarto grado en el C.E.B.G Bilingue Tomas Arias 2024.

1.4.1.  Objetivos Generales:

e Determinar como las actividades ludicas influyen en el
desarrollo de habilidades en aritmética basica en
estudiantes de diferentes niveles educativos.

e Evaluar el impacto del aprendizaje basado en juego en la
comprension y aplicacion de conceptos de aritmetica basica

en estudiantes.
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1.4.2. Objetivos Especificos:

e Establecer el impacto del aprendizaje basado en juego en el
rendimiento de los alumnos en tareas de aritmética.

e |dentificar las estrategias de juego mas efectivas utilizadas
para ensenar aritmeética en el aula de cuarto grado.

e FEvaluar la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje de la
aritmética mediante actividades ludicas.

e Comparar el desempefo academico en aritmetica de los
alumnos que participaron en actividades de aprendizaje
basado en juego con aquellos que recibieron instruccion
tradicional.

e Elaborar una guia de actividades ludicas orientadas al
fortalecimiento del rendimiento en aritmética de los

alumnos de cuarto grado.

1.5. Delimitacion.

1.5.1. Tematica.
Esta investigacion se centrara en el aprendizaje de la suma, resta, multiplicacion
y division mediante estrategias ludicas mediante el aprendizaje basado en juego.

Hemos decidido colocarle por titulo :

RELACION ENTRE LA ARITMETICA Y EL APRENDIZAJE BASADO EN
JUEGO EN LOS ALUMNOS DE CUARTO GRADO EN EL CENTRO
EDUCATIVO BASICO GENERAL BILINGUE TOMAS ARIAS.

1.5.2. Geografica.
Esta investigacion la llevaremos a cabo en Panama, provincia de Panama,
distrito de Panama, corregimiento de Chilibre, en la calle Tomas Arias, en el
Centro educativo basico general Bilingue Tomas Arias, que colinda con el Centro
de salud de Chilibre.

15



1.6. Limitaciones.

Durante el desarrollo de l|la presente investigacion se presentaron algunas
limitaciones que representaron desafios para su ejecucion; sin embargo, estas
fueron gestionadas de manera oportuna, permitiendo la continuidad del estudio y el

cumplimiento de los objetivos planteados.

Una de las principales limitaciones estuvo relacionada con la disponibilidad de

tiempo para el desarrollo de la investigacion. Las responsabilidades laborales
propias de la labor docente, incluyendo la planificacion, las actividades
administrativas y demas funciones inherentes al ejercicio profesional, asi como las
responsabilidades familiares y otros compromisos personales, redujeron el tiempo
disponible para el proceso de redaccion y el avance de las diferentes etapas del

estudio.

Asimismo, algunos factores relacionados con el bienestar fisico y emocional
iIncidieron en determinados momentos del proceso investigativo, lo que hizo
necesario ajustar los tiempos de trabajo para garantizar el desarrollo adecuado de
la iInvestigacion. No obstante, estas circunstancias no impidieron la culminacion del
estudio, sino que requirieron una adecuada organizacion y planificacion para dar

continuidad a cada una de las fases del proceso investigativo.
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CAPITULO Il
MARCO REFERENCIAL
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Los antecedentes de la investigacion constituyen un elemento fundamental del
marco referencial, ya que permiten conocer los estudios previamente realizados
sobre la tematica objeto de estudio. Su analisis facilita la identificacion de los
principales hallazgos, enfoques metodologicos y aportes cientificos relacionados
con la aritmeética y el aprendizaje basado en juegos, proporcionando una base
tedrica y empirica que sustenta la presente investigacion. Asimismo, contribuyen a
identificar vacios de conocimiento y a justificar la pertinencia del estudio en el

contexto educativo actual.

2.1. Antecedentes.

Los precursores del aprendizaje basado en el juego incluyen figuras clave como
Piaget, Vygotsky, Montessori, Froebel y Papert, quienes han promovido Ia
Importancia del juego como una herramienta esencial para el aprendizaje, tanto
cognitivo como social. A traves de sus teorias, el juego se ha consolidado como una
metodologia eficaz para el desarrollo de habilidades en los ninos, al ofrecer un
contexto en el que puedan explorar, experimentar, resolver problemas y colaborar

de manera activa.

Maria Montessori fue una educadora y medica italiana que desarrollé6 un enfoque
educativo centrado en el nino. En su metodologia, el juego es fundamental porque
los ninos aprenden mejor a traves de la experiencia directa y la exploracion.
Montessori promueve el uso de materiales manipulativos y un entorno preparado
para que los nifios pudieran aprender de manera autonoma. El juego en su enfoque

no es solo una actividad recreativa, sino una forma de aprendizaje activo.

Vygotsky, un psicologo ruso, enfatizo el papel del juego en el desarrollo social y
cognitivo. Su teoria del aprendizaje social destaca la zona de desarrollo proximo
(ZDP), la cual es la distancia entre el nivel de desarrollo actual de un nifo y el nivel

de desarrollo potencial que puede alcanzar con la ayuda de un adulto o companero.

Vygotsky argumentd que el juego es una actividad esencial en la que los ninos
pueden actuar fuera de su nivel actual de desarrollo, promoviendo la interaccion

social y el aprendizaje cooperativo.
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El estudio de la relacion entre el juego y el aprendizaje de las matematicas ha sido
objeto de interés en diferentes contextos educativos durante las ultimas decadas.
Diversas investigaciones han demostrado que la incorporacion de estrategias ludicas
en el aula favorece no solo la motivacion de los estudiantes, sino tambien el
desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas con el pensamiento logico-

matematico.

En el ambito internacional, diversas investigaciones recientes han evidenciado el
Impacto positivo del aprendizaje basado en el juego en el desarrollo de las
competencias matematicas durante la educacion primaria. En este sentido, Alotaibi
(2024), a traves de una revision sistematica y metaanalisis, concluye que las
estrategias de aprendizaje basadas en el juego favorecen significativamente el
rendimiento academico, la motivacion y la participacion activa de los estudiantes.
Asimismo, destaca que las actividades ludicas estructuradas fortalecen Ia
comprension conceptual y el razonamiento matematico, especialmente en los
primeros afnos de escolaridad, lo que resulta fundamental para el aprendizaje de la

aritmeética.

De manera similar, Brezovszky et al. (2019) realizaron una investigacion sobre un
entorno de aprendizaje matematico basado en juegos con estudiantes de educacion
primaria. Los resultados demostraron mejoras significativas en el conocimiento
adaptativo de los numeros y en |la capacidad para resolver problemas matematicos,
evidenciando que la incorporacion de actividades ludicas favorece el desarrollo del
pensamiento numerico y la comprension de los conceptos aritméticos desde edades

tempranas.

Por otra parte, Alsina (2023) sostiene que la ensefanza de las matematicas debe
orientarse hacia el desarrollo de competencias mediante situaciones de aprendizaje
significativas, en las cuales el juego constituye una estrategia didactica que
promueve la exploracion, la resolucion de problemas y el razonamiento matematico.
El autor sefala que las experiencias ludicas planificadas permiten a los estudiantes
construir aprendizajes mas profundos y funcionales, fortaleciendo habilidades

esenciales para el dominio de la aritmética.

19



En relacion con el uso de recursos tecnologicos, Cardenas et al. (2023) desarrollaron
un videojuego interactivo para la ensenanza de la aritmética basica en estudiantes
de educacion primaria. Los resultados evidenciaron que esta herramienta incremento
el interés, la motivacion y el desempeno de los estudiantes en la resolucion de
operaciones aritmeticas, demostrando que los recursos digitales basados en el juego
constituyen una alternativa eficaz cuando se integran adecuadamente a los objetivos

pedagogicos.

Asimismo, Debrenti y Back (2024) afirman que las experiencias de aprendizaje
basadas en juegos dentro de la educacion matematica favorecen tanto el rendimiento

academico como el compromiso y la participacion de los estudiantes durante e

proceso de ensefianza-aprendizaje. De igual forma, Vankus (2021) senala que e

aprendizaje basado en juegos ejerce una influencia positiva en el dominio afectivo
de los estudiantes, fortaleciendo su motivacion, confianza y actitud hacia las
matematicas, aspectos que contribuyen a mejorar el aprendizaje de la aritmetica en

la educacion primaria.

Desde una perspectiva mas amplia, Van de Walle, Karp y Bay-Williams (2019)
sostienen que el aprendizaje efectivo de las matematicas requiere el desarrollo
integrado de la comprension conceptual, la fluidez procedimental, el razonamiento,
la resolucion de problemas y la capacidad para aplicar los conocimientos en diversos
contextos. En este sentido, las estrategias Iudicas constituyen un recurso didactico
que favorece el fortalecimiento de estas competencias cuando forman parte de una
planificacion pedagogica estructurada y orientada al logro de los objetivos de

aprendizaje.

Asimismo, la evidencia cientifica reciente destaca que el aprendizaje basado en
juegos favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales que
inciden positivamente en el aprendizaje. En una revision sistematica, Himmawan y
Juandi (2023) concluyen que la implementacion de estrategias de game-based
learning en la educacion matematica mejora la comprension de los contenidos,
incrementa la participacion activa de los estudiantes y fortalece la motivacion hacia

el aprendizaje, especialmente cuando las actividades responden a objetivos
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pedagogicos claramente definidos.

Por otra parte, Mikrouli, Tzafilkou y Protogeros (2024) senalan que la incorporacion
de estrategias de aprendizaje basadas en juegos produce efectos positivos tanto en
el rendimiento academico como en la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Los autores destacan que la integracion planificada de elementos ludicos dentro del
proceso de ensefanza favorece una mayor participacion, fortalece el aprendizaje
significativo y contribuye al desarrollo de competencias matematicas de manera

dinamica e interactiva.

En sintesis, los antecedentes de la investigacion evidencian que existe un sustento
tedrico y empirico considerable que respalda la incorporacion de estrategias ludicas
en la ensenanza de las matematicas. Estudios experimentales, meta analisis e
iInvestigaciones educativas coinciden en que el juego, cuando se planifica de manera
intencional y alineada con los objetivos curriculares, puede contribuir
significativamente al desarrollo del aprendizaje aritmético. Estos antecedentes
fundamentan la pertinencia de la presente investigacion, orientada a analizar la
relacion entre el aprendizaje basado en juegos y las operaciones aritmeticas en

estudiantes de educacion primaria.

2.1.1. Estudios internacionales sobre aprendizaje basado en juego y

matematica en primaria.

En el ambito internacional, el aprendizaje basado en el juego (Game-Based
Learning, GBL) ha sido ampliamente investigado como una estrategia didactica
Innovadora para la ensenfanza de las matematicas en la educacion primaria.
Diversos estudios coinciden en que esta metodologia favorece no solo el
rendimiento academico, sino también el desarrollo del pensamiento logico, la

motivacion y la participacion del estudiante.

Uno de los aportes mas relevantes proviene de investigaciones desarrolladas en
Finlandia, pais reconocido por la calidad de su sistema educativo. En este contexto,
el estudio titulado “Effects of a mathematics game-based learning environment on

primary school students’ adaptive humber knowledge” realizado por Brezovszky et
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al. (2019) analiz6 el impacto de un entorno de aprendizaje basado en juegos en
estudiantes de primaria. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en la
fluidez aritmética, la resolucion de problemas y el desarrollo del conocimiento
numerico adaptativo, en comparacion con métodos tradicionales. Este estudio es
particularmente relevante, ya que se llevo a cabo con mas de mil estudiantes, lo que

refuerza la validez de sus hallazgos.

Asimismo, en Finlandia, la investigacion doctoral “Digital Game-Based Learning:
Developing a Pedagogical Model for Primary Mathematics Education” de Sun (2024)
propone un modelo pedagogico estructurado para la implementacion del
aprendizaje basado en juegos digitales en matematicas. Este estudio destaca la
Importancia de la mediacion docente, el trabajo colaborativo y el diseno adecuado
de las actividades ludicas para lograr aprendizajes significativos. Entre sus
principales conclusiones, se senala que los entornos de juego digital incrementan la
motivacion, el compromiso del estudiante y la comprension de conceptos
matematicos, especialmente cuando se integran dentro de una planificacion

didactica coherente.

Por otra parte, investigaciones europeas y revisiones sistematicas han consolidado

a evidencia sobre la efectividad del aprendizaje basado en el juego. El estudio
“Games based learning in mathematics education: A systematic literature review” de
Himmawan y Juandi (2023) analizo multiples investigaciones entre 2013 y 2022,
concluyendo que el uso de juegos en la ensenanza de las matematicas favorece el
aprendizaje activo, la retencion de contenidos y el desarrollo de habilidades

cognitivas superiores.

En la misma linea, la revision sistematica realizada por Vankus (2021), titulada
“Influence of Game-Based Learning in Mathematics Education on Students’
Affective Domain”, evidencia que el aprendizaje basado en el juego tiene un impacto
significativo en el dominio afectivo del estudiante, mejorando su actitud hacia las
matematicas, reduciendo la ansiedad y aumentando la motivacion intrinseca. Este
aspecto es especialmente relevante en educacion primaria, donde la disposicion

emocional influye directamente en el aprendizaje.
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Adicionalmente, estudios experimentales en distintos contextos internacionales han
demostrado que los entornos ludicos favorecen la comprension de conceptos
abstractos mediante el uso de materiales concretos y experiencias interactivas.
Investigaciones recientes senalan que los juegos permiten a los estudiantes
establecer conexiones entre lo abstracto y lo concreto, facilitando el aprendizaje
significativo y el desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas y el

pensamiento critico.

En el contexto de proyectos internacionales, iniciativas como el proyecto europeo
GAMMA (GAMe-based learning in MAthematics) han promovido el disefio e
implementacion de juegos educativos para la ensenanza de las matematicas,
destacando la importancia de adaptar las actividades a diferentes niveles de
dificultad y ritmos de aprendizaje, lo cual contribuye a una educacion mas inclusiva

y personalizada.

En sintesis, los estudios internacionales revisados coinciden en que el aprendizaje
basado en el juego constituye una estrategia didactica eficaz para la ensefianza de
las matematicas en educacion primaria. La evidencia empirica demuestra que su
implementacion favorece el desarrollo de habilidades aritméticas, mejora el
rendimiento acadéemico y promueve una actitud positiva hacia la asignatura. Estos
hallazgos respaldan l|a pertinencia de disenar e Implementar propuestas
pedagogicas que integren el juego como elemento central del proceso de

ensenanza-aprendizaje.

2.1.2. Investigaciones nacionales sobre estrategias ludicas en la

ensenanza de la aritmética.

En el contexto panameno, las investigaciones sobre la implementacion de
estrategias ludicas para fortalecer el aprendizaje de la aritmetica en la educacion
primaria aun son limitadas. No obstante, los estudios disponibles evidencian un
creciente interes por promover metodologias activas que favorezcan la participacion

del estudiante y la construccion significativa del conocimiento matematico.
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Uno de los estudios nacionales mas recientes es el realizado por Mojica Sepulveda
(2025), titulado Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje en estudiantes de
basica primaria. La investigacion analiza el papel del juego como herramienta
pedagogica dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje y concluye que las
estrategias ludicas constituyen un recurso eficaz para favorecer el desarrollo de
competencias académicas, al integrar aspectos cognitivos, sociales y emocionales.
Asimismo, destaca que el juego promueve la creatividad, la participacion activa y la
comprension de los contenidos, fortaleciendo el aprendizaje de las matematicas en

los primeros niveles educativos.

En relacion con la ensenfanza de la aritmetica, el estudio senala que la incorporacion
de juegos didacticos, materiales manipulativos y actividades participativas
contribuye al desarrollo de habilidades relacionadas con el razonamiento I6gico, la
resolucion de problemas y la comprension de las operaciones basicas. Estas
estrategias permiten que los estudiantes establezcan conexiones entre los
conceptos matematicos y situaciones de su vida cotidiana, favoreciendo un

aprendizaje mas significativo.

De igual manera, los hallazgos de Mojica Sepulveda (2025) resaltan la importancia
de que los docentes incorporen metodologias innovadoras dentro de su practica
pedagogica. En este sentido, la investigacion enfatiza la necesidad de disefar e
Implementar actividades ludicas que incrementen la motivacion, favorezcan la
participacion activa de los estudiantes y fortalezcan el aprendizaje significativo de

las matematicas.

Considerando la limitada produccion cientifica nacional sobre esta tematica, resulta
pertinente complementar la evidencia con investigaciones internacionales recientes
gue respaldan la efectividad del aprendizaje basado en juegos en la ensefianza de
las matematicas. En conjunto, estos estudios sustentan la incorporacion de
estrategias ludicas como una alternativa pedagogica para fortalecer el aprendizaje

de la aritmetica en |la educacion primaria.

En sintesis, la evidencia disponible en el contexto panamefno demuestra que las

estrategias ludicas representan una alternativa didactica pertinente para mejorar el
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aprendizaje de la aritmetica, al promover un proceso educativo mas dinamico,
participativo y significativo. Estos hallazgos respaldan la necesidad de continuar
desarrollando investigaciones nacionales que contribuyan al fortalecimiento de las

practicas pedagodgicas en la ensenanza de las matematicas.

2.1.3. Estudios sobre motivacion y rendimiento matematico mediante
el juego.

La motivacion constituye un factor determinante en el proceso de ensehanza-
aprendizaje de las matematicas, especialmente en la educacion primaria, donde las
actitudes tempranas hacia esta asignatura pueden influir significativamente en el
rendimiento acadéemico futuro. En este contexto, el aprendizaje basado en el juego
(Game-Based Learning, GBL) ha sido ampliamente investigado como una
estrategia eficaz para incrementar la motivacion y mejorar el desempeno

matematico de los estudiantes.

Diversas investigaciones internacionales han demostrado que la incorporacion de
estrategias de aprendizaje basadas en el juego favorece tanto la motivacion como
el rendimiento academico de los estudiantes en el area de matematicas. En este
sentido, el aprendizaje basado en juegos se ha consolidado como una metodologia
gque promueve la participacion, el compromiso y el desarrollo de competencias

matematicas mediante experiencias dinamicas y significativas.

Debrenti y Back (2024) senalan que las experiencias de aprendizaje basadas en
juegos en la educacion matematica generan efectos positivos tanto en el
rendimiento académico como en la implicacion de los estudiantes dentro del aula.
Los autores destacan que la integracion de actividades ludicas planificadas fortalece
la comprension de los contenidos matematicos, favorece el desarrollo del
pensamiento logico y contribuye a crear ambientes de aprendizaje mas dinamicos

y participativos.

Asimismo, la revision sistematica realizada por Vankus (2021) concluye que el

aprendizaje basado en juegos ejerce una influencia positiva en el dominio afectivo
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de los estudiantes, fortaleciendo la motivacion, la confianza y la actitud hacia las
matematicas. El autor senala que estas mejoras favorecen una mayor disposicion
para enfrentar desafios matematicos y participar activamente en las actividades de

aprendizaje.

En el contexto europeo, Brezovszky et al. (2019) evaluaron los efectos de un
entorno de aprendizaje matematico basado en juegos con estudiantes de educacion
primaria. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el conocimiento
adaptativo de los numeros y en la comprension de conceptos matematicos, ademas
de un mayor interés y compromiso de los estudiantes durante el desarrollo de las

actividades propuestas.

De manera complementaria, Alotaibi (2024), mediante una revision sistematica vy

metaanalisis, concluye que el aprendizaje basado en juegos contribuye

significativamente al fortalecimiento del rendimiento academico, la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes. Los hallazgos destacan que las experiencias
ludicas disenadas con objetivos pedagodgicos claros favorecen un aprendizaje mas
significativo y potencian el desarrollo de habilidades matematicas desde los

primeros niveles educativos.

En conjunto, las investigaciones revisadas coinciden en que el aprendizaje basado
en el jJuego constituye una estrategia pedagogica eficaz para fortalecer la motivacion
y mejorar el rendimiento matematico de los estudiantes de educacion primaria. La
evidencia cientifica respalda su incorporacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje como una metodologia innovadora que promueve un aprendizaje
significativo, el desarrollo del pensamiento matematico y una actitud mas favorable

hacia la resolucion de problemas aritmeticos.

2.1.4. Experiencias pedagogicas en el uso del juego para el

aprendizaje matematico.

Las experiencias pedagogicas basadas en el uso del juego han demostrado ser una
estrategia eficaz para la ensefianza de las matematicas en la educacion primaria.

Estas practicas educativas permiten transformar el aula en un espacio dinamico e
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interactivo, donde los estudiantes construyen su conocimiento a traves de la
exploracion, la colaboracion y la resolucion de problemas en contextos

significativos.

Diversas investigaciones recientes han documentado la implementacion exitosa del
aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning, GBL) como estrategia
didactica para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en distintos niveles
educativos. La evidencia cientifica senala que el uso de juegos educativos favorece
la comprension de conceptos matematicos, incrementa la motivacion del estudiante
y promueve una participacion mas activa durante el proceso de ensenanza-

aprendizaje (Tokac et al., 2019).

En el ambito internacional, las revisiones sistematicas realizadas durante los ultimos
anos evidencian que la incorporacion de actividades ludicas, tanto en formatos
tradicionales como digitales, contribuye significativamente al desarrollo del
razonamiento matematico, la resolucion de problemas y el pensamiento Idgico.
Asimismo, se destaca que la efectividad de estas estrategias depende de una
adecuada planificacion didactica y de su alineacion con los objetivos curriculares

establecidos (Byun & Joung, 2021).

En Ameérica Latina, diversas investigaciones desarrolladas en educacion primaria
reportan resultados favorables tras la implementacion de estrategias ludicas como
bingos matematicos, dominds de operaciones, tarjetas numericas, juegos de mesa
y simulaciones de situaciones cotidianas. Estos recursos han contribuido al
fortalecimiento del calculo mental, la comprension de las operaciones basicas y el
desarrollo de competencias matematicas mediante experiencias significativas y
contextualizadas (UNESCO, 2021).

Desde las perspectivas actuales de la educacion, el aprendizaje basado en juegos
se fundamenta en enfoques constructivistas que reconocen al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje. En este sentido, las actividades ludicas
favorecen la construccion activa del conocimiento mediante la exploracion, la

interaccion, la cooperacion y la resolucion de desafios, permitiendo que los
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estudiantes desarrollen competencias matematicas en contextos cercanos a su
realidad (OECD, 2023).

En conjunto, las investigaciones recientes evidencian que la integracion de
estrategias ludicas en la ensenanza de la aritmetica constituye una alternativa
pedagogica eficaz para mejorar el rendimiento academico, fortalecer la motivacion
hacia las matematicas y promover aprendizajes significativos. Estos hallazgos
respaldan la incorporacion del aprendizaje basado en juegos como una estrategia
innovadora que favorece el desarrollo integral de los estudiantes de educacion

primaria.

2.1.5. Vacios identificados en la aplicacion del sistema del aprendizaje

basado en juegos en aritmética.

A pesar de la creciente evidencia que respalda la efectividad del aprendizaje basado
en juegos (Game-Based Learning, GBL) en la ensenanza de las matematicas, la
revision de la literatura revela la existencia de diversos vacios investigativos que

limitan su implementacion sistematica en el ambito educativo, particularmente en el

desarrollo de las habilidades aritméticas en la educacion primaria.

En primer lugar, se observa una escasez de estudios contextualizados en el entorno
panameno. Si bien existen investigaciones internacionales que demuestran los
beneficios del aprendizaje basado en el juego, la mayoria de ellas han sido
desarrolladas en contextos europeos o norteamericanos, cuyos sistemas
educativos, recursos y realidades socioculturales difieren significativamente del

contexto nacional. Esta situacion evidencia la necesidad de generar estudios locales

que permitan validar la efectividad de estas estrategias en el sistema educativo

panameno.

En segundo lugar, se identifica una limitada sistematizacion de propuestas
didacticas estructuradas. Muchas investigaciones se centran en la aplicacion
aislada de juegos educativos, sin integrarlos dentro de un modelo pedagogico

coherente que contemple objetivos, contenidos, metodologias y estrategias de
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evaluacion claramente definidos. Esta falta de estructuracion dificulta Ia

replicabilidad y sostenibilidad de las intervenciones educativas.

Otro vacio relevante es la insuficiente evaluacion del impacto a largo plazo de las
estrategias ludicas. La mayoria de los estudios analizan los efectos inmediatos del
aprendizaje basado en juegos, pero son escasas las investigaciones que examinan
la permanencia de los aprendizajes aritméticos y su transferencia a situaciones de

la vida cotidiana con el paso del tiempo.

Asimismo, se evidencia una escasa formacion docente en el diseno e
iImplementacion de estrategias ludicas. Muchos educadores reconocen Ia
importancia del juego en el aprendizaje; sin embargo, carecen de la capacitacion
necesaria para integrarlo de manera efectiva en la planificacion curricular, lo que

limita su aplicacion sistematica en el aula.

De igual manera, se identifica una limitada integracion del aprendizaje basado en
juegos con el curriculo oficial. En algunos casos, las actividades ludicas se perciben
como complementarias o recreativas, en lugar de ser consideradas como
estrategias pedagogicas alineadas con los objetivos de aprendizaje y los estandares

educativos.

Otro aspecto para considerar es l|la escasez de instrumentos de evaluacion
especificos que permitan medir de manera integral el impacto del aprendizaje
basado en juegos en el desarrollo de las habilidades aritmeéticas. La falta de
herramientas validadas dificulta la obtencion de evidencias solidas sobre su

efectividad.

Finalmente, se identifica una escasa investigacion sobre el uso de juegos no
digitales en contextos con recursos limitados. Si bien los juegos digitales han sido
ampliamente estudiados, en muchos entornos educativos, como el panameno, el
acceso a la tecnologia puede ser restringido, lo que hace necesario explorar y

validar estrategias ludicas basadas en materiales concretos y de bajo costo.
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2.2. Fundamentacion teorica de la aritmeética en educacion

primaria.

2.2.1. Concepto de aritmética.

Con el proposito de fundamentar conceptualmente la variable aritmeética, se
presentan diversas definiciones y aportes de autores e instituciones especializadas
publicados en los ultimos anos. Estas conceptualizaciones permiten comprender la
importancia de la aritmetica como base del pensamiento I6gico-matematico y como
un componente esencial para el desarrollo de competencias matematicas en los

estudiantes.

Tabla 1 Definiciones y aportes tedricos sobre la aritmética y su ensenanza.

Autor / Referencia Definicion o aporte sobre la aritmeética.

Real Academia La aritmeética es la rama de las matematicas que estudia los
Espanola (s. f.) numeros y las operaciones fundamentales realizadas con ellos,
como la suma, resta, multiplicacion y division. Constituye una base

esencial para la comprension de otros campos matematicos.

Alsina (2023) La aritmetica puede comprenderse como parte de los
conocimientos matematicos esenciales que permiten desarrollar
competencias relacionadas con el razonamiento, la resolucion de
problemas, la comprension numeérica y la aplicacion de estrategias

matematicas en situaciones cotidianas.

Alsina (2023) La aritmeética forma parte de los conocimientos matematicos
esenciales que permiten desarrollar competencias relacionadas
con el razonamiento, la comprension numerica y la aplicacion de

estrategias matematicas en diferentes situaciones de aprendizaje.

National Council of La educacion matematica debe favorecer el desarrollo de
Teachers of competencias que permitan a los estudiantes razonar, resolver
Mathematics (2023) problemas, establecer conexiones y aplicar los conocimientos

matematicos en diferentes situaciones.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las fuentes consultadas.2026.
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Las definiciones presentadas coinciden en sefalar que la aritmética no se limita al
dominio de las operaciones basicas, sino que comprende el desarrollo de
habilidades de razonamiento, comprension conceptual y resolucion de problemas.
En consecuencia, para la presente investigacion se concibe la aritmetica como una
disciplina fundamental para el aprendizaje de las matematicas, cuyo fortalecimiento
puede potenciarse mediante estrategias didacticas activas, como el aprendizaje

basado en juegos.

2.2.2. Importancia de la aritmetica en el curriculo de educacion basica.

La aritmética constituye uno de los ejes centrales del curriculo de educacion
primaria, ya que representa el primer acercamiento formal y sistematico del
estudiante al pensamiento matematico estructurado. En esta etapa, el aprendizaje
de los numeros y de las operaciones basicas no solo cumple una funcion
instrumental, sino que tambien favorece el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores como el razonamiento logico, la capacidad de analisis y la resolucion de

problemas cotidianos.

Desde una perspectiva matematica, la aritmética se define como la rama de las
matematicas que estudia los numeros y las operaciones fundamentales que se
realizan con ellos, tales como la suma, la resta, la multiplicacion y la division. Sin
embargo, en el contexto educativo, su ensenanza trasciende la simple ejecucion de
algoritmos. No se trata unicamente de que el nifo “sepa sacar cuentas”, sino de
gue logre comprender el significado de las operaciones y las relaciones que existen

entre los numeros.

El desarrollo del pensamiento aritmeético ha sido ampliamente estudiado desde la
psicologia y la didactica de las matematicas, reconociendose que la comprension
de los conceptos numeéricos constituye un proceso progresivo que requiere
experiencias de aprendizaje activas y contextualizadas. Investigaciones recientes
destacan que los estudiantes construyen el conocimiento matematico con mayor

eficacia cuando interactuan con materiales manipulativos, representaciones
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visuales y situaciones problematicas vinculadas a su realidad, favoreciendo asi el
desarrollo del razonamiento numerico y la comprension conceptual (National

Academies of Sciences, Engineering, and Medicine [NASEM], 2021).

Desde los enfoques contemporaneos del aprendizaje, se reconoce que la
interaccion social, la retroalimentacion docente y el aprendizaje colaborativo
desempeinan un papel fundamental en la adquisicion de competencias aritmeticas.
La evidencia cientifica senala que la mediacion pedagogica y el acompanamiento
oportuno permiten que los estudiantes avancen progresivamente hacia niveles
superiores de comprension, fortaleciendo tanto el razonamiento matematico como

la autonomia en la resolucion de problemas (UNESCO, 2021).

Por otra parte, la investigacion actual en didactica de las matematicas enfatiza la
necesidad de promover una comprension profunda de los procedimientos
matematicos, superando los enfoques centrados exclusivamente en Ia
memorizacion de algoritmos. Diversos estudios sostienen que los estudiantes
alcanzan mejores resultados cuando comprenden el significado de las operaciones,
establecen relaciones entre conceptos y son capaces de justificar los

procedimientos utilizados para resolver situaciones matematicas (OECD, 2023).

Asimismo, las tendencias internacionales en educacion matematica recomiendan
que la ensenanza de la aritmética se desarrolle mediante la resolucion de
problemas autenticos y contextualizados, permitiendo que los estudiantes analicen
informacion, seleccionen estrategias, argumenten sus respuestas y transfieran los
conocimientos adquiridos a nuevas situaciones. Este enfoque favorece el desarrollo
del pensamiento critico, el razonamiento logico y la toma de decisiones,
competencias esenciales para el aprendizaje matematico durante la educacion
primaria (NCTM, 2023).

En el plano curricular, los organismos internacionales coinciden en que el desarrollo

del sentido numerico, la comprension de las relaciones entre cantidades, la fluidez
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en el calculo y |la aplicacion de las operaciones en contextos cotidianos constituyen
aprendizajes fundamentales durante los primeros anos de escolaridad. El
fortalecimiento de estas competencias favorece el desempefno posterior en
contenidos matematicos de mayor complejidad y contribuye al desarrollo de
habilidades cognitivas transferibles a otras areas del conocimiento (OECD, 2023;
NASEM, 2021).

En conjunto, la literatura reciente evidencia que el aprendizaje de la aritmética
trasciende la adquisicion de procedimientos operativos, ya que constituye una base
para el desarrollo del pensamiento logico, la resolucion de problemas, la
planificacion y el razonamiento matematico. En consecuencia, la ensenanza de las
operaciones basicas debe orientarse hacia experiencias significativas que
promuevan la comprension conceptual, la participacion activa del estudiante y la

aplicacion del conocimiento en diversos contextos educativos.

Es importante destacar que la ensefianza de la aritmética en educacidn primaria

continua enfrentando desafios relacionados con la mecanizacion excesiva de los

procedimientos, la ansiedad hacia las matematicas y la escasa vinculacion de los
contenidos con situaciones de la vida cotidiana. Investigaciones recientes coinciden
en que la ensenanza debe orientarse hacia la comprension conceptual, el uso de
representaciones multiples —concretas, pictoricas y simbolicas— y la participacion
activa del estudiante como protagonista de su aprendizaje (OECD, 2023; UNESCO,
2021).

En este sentido, la evidencia cientifica actual senala que el aprendizaje de la
aritmética resulta mas efectivo cuando los estudiantes tienen oportunidades para
explorar, argumentar, modelar y resolver problemas en contextos significativos.
Estas experiencias favorecen el desarrollo del razonamiento matematico, la
autonomia y la transferencia de los conocimientos a nuevas situaciones, superando
los enfoques centrados unicamente en la repeticion de algoritmos (National

Academies of Sciences, Engineering, and Medicine [NASEM], 2021).

De esta manera, la ensefnanza de la aritmetica en educacion primaria se consolida
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como un proceso formativo esencial para el desarrollo del pensamiento
matematico. Su finalidad no se limita al dominio de las operaciones basicas, sino
que busca fortalecer capacidades cognitivas como el razonamiento l6gico, la toma
de decisiones, la resolucion de problemas y el pensamiento critico, competencias
iIndispensables para el aprendizaje permanente y la participacion en la sociedad del
conocimiento (OECD, 2023).

El aprendizaje de la aritmética durante los primeros anos de escolaridad constituye
una base fundamental para el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico. Esta

etapa comprende no solo la adquisicion de habilidades operativas como la suma,

la resta, la multiplicacion y la division, sino también la construccion del sentido
numerico, entendido como la capacidad para interpretar, representar, comparar vy

utilizar los numeros de manera flexible y significativa en diferentes contextos
(NASEM, 2021).

Las investigaciones contemporaneas en didactica de las matematicas destacan que
el desarrollo de un conocimiento matematico solido requiere promover la
comprension conceptual por encima de la memorizacion de procedimientos. En
consecuencia, la ensenanza debe propiciar que los estudiantes expliquen sus
razonamientos, establezcan relaciones entre conceptos y apliquen los
conocimientos adquiridos para resolver problemas autenticos, favoreciendo asi el

aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento critico (Byun & Joung,
2021).

Asimismo, los organismos internacionales especializados en educacion

matematica recomiendan implementar experiencias de aprendizaje variadas que

integren materiales manipulativos, recursos digitales, juegos didacticos vy
actividades colaborativas. Estas estrategias favorecen la construccion gradual de
los conceptos aritméticos, fortalecen la comprension de las relaciones numeéricas y
contribuyen al desarrollo de competencias matematicas necesarias para enfrentar
los desafios académicos y cotidianos (NCTM, 2023; UNESCO, 2021).

En suma, los fundamentos del aprendizaje matematico en la educacion basica
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deben considerar no solo el dominio de los procedimientos aritméticos, sino
tambien la comprension conceptual, el sentido numérico, la motivacion, y la
contextualizacion del conocimiento. Todo ello exige practicas pedagodgicas activas,
reflexivas y ludicas, que situen al estudiante como protagonista de su proceso de

aprendizaje matematico.

2.2.3. Procesos cognitivos implicados en el proceso aritmetico.

La aritmética, como componente esencial del pensamiento matematico, desempena
un papel determinante en el desarrollo cognitivo de los estudiantes desde Ia
educacion basica. Su ensenanza no se limita al aprendizaje de procedimientos
numericos o algoritmos, sino que implica el fortalecimiento de capacidades mentales
superiores como el razonamiento logico, la abstraccion, la organizacion mental y la
resolucion de problemas, competencias fundamentales para el desarrollo intelectual

integral del nino.

Desde la perspectiva de |la psicologia cognitiva y las ciencias del aprendizaje, el
desarrollo del pensamiento l|ogico-matematico se concibe como un proceso
progresivo que integra habilidades de razonamiento, analisis, representacion y
resolucion de problemas. La evidencia cientifica reciente indica que el aprendizaje
de la aritmética contribuye significativamente al fortalecimiento de procesos
cognitivos como el pensamiento logico, la abstraccion y la construccion de
relaciones entre conceptos matematicos, aspectos esenciales para el desarrollo

integral del estudiante (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine
INASEM], 2021).

A través de la practica sistematica de actividades aritméticas, los estudiantes
desarrollan la capacidad para identificar patrones, establecer relaciones entre
cantidades, formular estrategias y evaluar diferentes procedimientos de solucion.
Estas habilidades favorecen la transferencia del aprendizaje hacia otros contextos
academicos y cotidianos, fortaleciendo competencias relacionadas con el

razonamiento, el analisis critico y la toma de decisiones. En este sentido, Ia
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ensenanza de la aritmetica debe promover procesos de comprension, reflexion y

metacognicion que permitan al estudiante construir conocimientos significativos y
duraderos (OECD, 2023).

Diversas investigaciones recientes han demostrado que el fortalecimiento temprano
de las competencias numericas favorece el desarrollo de funciones ejecutivas como
la memoria de trabajo, la flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio, capacidades
estrechamente relacionadas con el exito academico. Estos procesos se potencian
especialmente cuando l|la ensenanza incorpora actividades ludicas, juegos
educativos y situaciones de resolucion de problemas que exigen planificar,
seleccionar estrategias, evaluar resultados y ajustar procedimientos durante el
aprendizaje (Tokac et al., 2019; UNESCO, 2021).

Asimismo, la practica de la aritmetica contribuye a organizar el pensamiento
mediante la planificacion secuencial de acciones, la verificacion de resultados y el
establecimiento de relaciones logicas entre los procedimientos utilizados. Estas
habilidades cognitivas trascienden el ambito matematico y favorecen el aprendizaje
en otras areas del curriculo, fortaleciendo competencias como la comprension
lectora, el pensamiento cientifico y la resolucion de problemas presentes en la vida
cotidiana (OECD, 2023).

De igual manera, estudios recientes evidencian que el dominio progresivo de las
habilidades aritméticas fortalece la autorregulacion del aprendizaje y la percepcion
de autoeficacia academica. Cuando los estudiantes participan en experiencias de
aprendizaje dinamicas, colaborativas y contextualizadas, desarrollan mayor
conflanza para enfrentar nuevos desafios, incrementan su motivacion y muestran

una actitud mas perseverante ante las tareas matematicas (Sailer & Homner, 2020).

En consecuencia, la ensenanza de la aritmética en la educacion primaria trasciende
la adquisicion de conocimientos operativos, ya que constituye un medio para
favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, la autonomia intelectual
y una actitud positiva hacia el aprendizaje. Estos hallazgos respaldan Ia

iImplementacion de metodologias activas, entre ellas el aprendizaje basado en
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juegos, como estrategias pedagogicas que promueven experiencias de aprendizaje

significativas, participativas y orientadas al desarrollo integral del estudiante.

2.2.4. Dificultades comunes en el aprendizaje de la aritmeética en

cuarto grado.

El aprendizaje de la aritmética en los primeros anos de la educacion basica
constituye un proceso fundamental para el desarrollo del pensamiento logico-
matematico. Sin embargo, en cuarto grado es frecuente encontrar diversas
dificultades que afectan la comprension y aplicacion de las operaciones basicas,
tales como la suma, resta, multiplicacion y division. Estas dificultades no solo inciden
en el rendimiento academico, sino tambien en la actitud de los estudiantes hacia la

matematica, generando en muchos casos desmotivacion e inseguridad.

Las dificultades en el aprendizaje de la aritmetica constituyen uno de los principales
retos de la educacion primaria, ya que pueden afectar el desarrollo de competencias
matematicas fundamentales y limitar el desempeno academico en etapas
posteriores. Estudios recientes evidencian que una de las principales causas de
estas dificultades es la escasa comprension del sentido numerico y de las relaciones
entre los numeros, lo que provoca que muchos estudiantes ejecuten procedimientos

de forma mecanica sin comprender los principios matematicos que los sustentan
(Jordan et al., 2020).

De igual manera, las deficiencias en la comprension del sistema de numeracion
decimal y del valor posicional continuan siendo obstaculos frecuentes durante los
primeros anos de escolaridad. La evidencia indica que los estudiantes que no
consolidan estos conocimientos presentan mayores dificultades para resolver
operaciones con precision y para aplicar los conceptos aprendidos en situaciones
problematicas, afectando el desarrollo del razonamiento matematico (Powell &
Devlin, 2021).

En relacion con la multiplicacion y la division, investigaciones recientes sefalan que
el aprendizaje basado exclusivamente en la memorizacion de algoritmos limita la

comprension conceptual de las operaciones. En contraste, las metodologias que
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promueven la exploracion, el uso de representaciones multiples y la resolucion de
problemas favorecen una comprension mas profunda de las relaciones entre las
cantidades y mejoran el desempeno en la resolucion de tareas aritméticas (Hwang
et al., 2021).

Otro aspecto ampliamente documentado es la influencia de las estrategias de
ensenanza utilizadas por el docente. Diversos estudios destacan que los enfoques
centrados unicamente en la exposicion de contenidos y la repeticion de ejercicios
reducen la participacion activa del estudiante y limitan la construccion significativa
del conocimiento. Por el contrario, las metodologias activas que incorporan

materiales manipulativos, recursos tecnologicos y actividades ludicas favorecen e

aprendizaje de la aritmetica al incrementar la motivacion, la participacion y e

razonamiento matematico (Byun & Joung, 2021).

Asimismo, las diferencias individuales presentes en el aula representan un desafio
para la ensenanza de la aritmética. Los estudiantes presentan distintos ritmos de
aprendizaje, niveles de desarrollo cognitivo, conocimientos previos y necesidades
educativas, por lo que resulta indispensable implementar estrategias de ensenanza

flexibles que respondan a esta diversidad y favorezcan una educacion inclusiva
(UNESCO, 2020).

Por otra parte, las investigaciones recientes han confirmado que la ansiedad
matematica constituye un factor que afecta significativamente el rendimiento
academico. Los estudiantes que experimentan altos niveles de ansiedad suelen

mostrar menor confianza para resolver problemas, dificultades para mantener la

atencion y limitaciones en el uso eficiente de la memoria de trabajo durante la
resolucion de tareas matematicas. En consecuencia, se recomienda desarrollar
ambientes de aprendizaje positivos, participativos y motivadores que contribuyan a
disminuir la ansiedad y fortalezcan la confianza del estudiante frente a la matematica
(Namkung et al., 2019).

En conjunto, estas dificultades evidencian la necesidad de replantear las estrategias
de ensenanza de la aritmética en cuarto grado, incorporando enfoques que

promuevan la comprension, la participacion activa y el aprendizaje significativo. En
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este contexto, el uso de metodologias innovadoras, como el aprendizaje basado en
el jJuego, se presenta como una alternativa viable para atender las necesidades del

alumnado y mejorar su desempefo en el area matematica.

2.2.5. Estrategias didacticas para la ensenanza de la aritmética.

La ensenanza de la aritmeética en la educacion basica requiere la implementacion

de estrategias didacticas que favorezcan la comprension significativa de los

conceptos matematicos y el desarrollo del pensamiento logico. En este sentido, las
estrategias didacticas se entienden como el conjunto de acciones planificadas por
el docente con el proposito de facilitar el aprendizaje de los estudiantes,
considerando sus caracteristicas, necesidades y contextos (Diaz-Barriga &
Hernandez, 2010).

Tradicionalmente, la ensenanza de la aritmetica ha estado centrada en la aplicacion
de algoritmos y procedimientos mecanicos, lo que ha limitado la comprension
profunda de las operaciones basicas. Frente a esta realidad, diversos autores
coinciden en la necesidad de promover estrategias activas que involucren al
estudiante en la construccion de su propio conocimiento. En este sentido, Alsina
(2023) sostiene que el aprendizaje de las matematicas debe desarrollarse mediante
situaciones de aprendizaje que favorezcan la exploracion, la resolucidon de
problemas y el desarrollo progresivo de las competencias matematicas. El autor
destaca que la comprension de los conceptos se fortalece cuando los estudiantes
participan en experiencias significativas que relacionan los contenidos con

situaciones de su entorno.

Entre las estrategias didacticas mas relevantes se encuentra el uso de materiales
concretos, los cuales facilitan la visualizacion y manipulacion de los conceptos
aritmeticos. Recursos como bloques base diez, regletas, abacos y fichas permiten
gue los estudiantes comprendan el valor posicional, las operaciones basicas y las
relaciones numericas de manera mas clara. En este sentido, Bruner (1966) plantea
que el aprendizaje se desarrolla a traves de tres formas de representacion: enactiva,

iconica y simbdlica, lo que resalta la importancia de iniciar el proceso de ensenanza
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mediante experiencias concretas antes de avanzar hacia niveles de mayor

abstraccion.

Otra estrategia fundamental es la resolucion de problemas contextualizados, ya que
permite a los estudiantes aplicar los conocimientos aritmeticos en situaciones
relacionadas con su vida cotidiana. Este enfoque favorece el razonamiento, la toma
de decisiones y la transferencia del aprendizaje a nuevos contextos. Al respecto,
Van de Walle, Karp y Bay-Willams (2019) sefialan que la ensenanza de las
matematicas debe centrarse en la resolucion de problemas significativos que
estimulen el pensamiento matematico, la argumentacion y l|la comprension

conceptual, mas alla de la simple aplicacion de procedimientos.

Asimismo, el trabajo colaborativo constituye una estrategia eficaz para fortalecer e

aprendizaje de la aritmética. La interaccion entre los estudiantes favorece e

intercambio de ideas, la discusion de procedimientos y la construccion conjunta de
conocimiento matematico. Desde esta perspectiva, Vygotsky (1978) sostiene que el
aprendizaje se potencia mediante la interaccion social y el acompanamiento de
otros, especialmente cuando las actividades se desarrollan dentro de la zona de
desarrollo proximo, permitiendo que los estudiantes alcancen niveles superiores de

comprension con el apoyo de sus pares y del docente.

En conjunto, la implementacion de estrategias didacticas variadas y centradas en el
estudiante contribuye a mejorar el aprendizaje de la aritmeética, favoreciendo no solo
el desarrollo de habilidades matematicas, sino tambien la motivacion, la autonomia
y la confianza en los estudiantes. En este contexto, el rol del docente es fundamental
como mediador del aprendizaje, encargado de disenar experiencias significativas

gue permitan a los estudiantes comprender, aplicar y disfrutar las matematicas.

2.3. Bases teoricas del aprendizaje basado en juegos.

Las bases teodricas del aprendizaje basado en juegos se sustentan en enfoques
constructivistas que conciben al estudiante como un participante activo en la
construccion de su propio conocimiento. Desde esta perspectiva, autores como

Jean Piaget sostienen que el aprendizaje se produce mediante la interaccion del

40



individuo con su entorno, permitiendole desarrollar estructuras cognitivas cada vez
mas complejas. En este contexto, el juego constituye una estrategia didactica que
favorece la exploracion, la resolucion de problemas y el descubrimiento de nuevos
conocimientos de manera significativa. Asimismo, el aprendizaje basado en juegos
promueve la participacion activa de los estudiantes, incrementando su interés y

motivacion hacia las actividades academicas.

Las aportaciones de Lev Vygotsky destacan la importancia de la interaccion social
en el proceso de aprendizaje. Segun este autor, el juego facilita el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales al propiciar espacios de colaboracion,
comunicacion y trabajo en equipo. El aprendizaje basado en juegos permite que los
estudiantes enfrenten desafios adecuados a su nivel de desarrollo, reciban
retroalimentacion inmediata y construyan conocimientos a través de experiencias
practicas y contextualizadas. En consecuencia, esta metodologia se ha convertido
en una herramienta didactica valiosa para el fortalecimiento de competencias
academicas, especialmente en areas como la aritmeética, donde la manipulacion, la
experimentacion y la resolucion de situaciones problematicas favorecen una

comprension mas profunda de los contenidos.

2.3.1. Concepto de aprendizaje basado en juego.

El aprendizaje basado en juego constituye una estrategia didactica activa que
integra elementos propios del juego dentro del proceso educativo con la finalidad de
favorecer la participacion, motivacion y construccion significativa del conocimiento.

En el contexto de la educacion matematica, esta metodologia permite que los

estudiantes desarrollen habilidades cognitivas mediante experiencias dinamicas,

colaborativas y orientadas a la resolucion de problemas.

Debido a la importancia que tiene esta estrategia dentro de los procesos de
ensenNanza y aprendizaje, diversos investigadores han planteado definiciones que
permiten comprender sus caracteristicas, propositos y aportes educativos. A
continuacion, se presenta un cuadro de doble entrada con diferentes

conceptualizaciones del aprendizaje basado en juego segun autores recientes.
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Tabla 2 Conceptualizacion del aprendizaje basado en juego.

Autor /

Referencia

Alotaibi (2024)

Mikrouli, Tzafilkou y Protogeros
(2024)

Mikrouli, Tzafilkou y Protogeros
(2024)

Serra Garcia, Gabarda
Mendez, Pardo Baldovi y Buso
Al6s (20206)

Concepto de aprendizaje basado en

juego.

El aprendizaje basado en juego es una metodologia
educativa que utiliza los juegos como medio para
favorecer la adquisicion de conocimientos vy
habilidades, promoviendo la  motivacion, Ia
participacion activa y el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los estudiantes.

El aprendizaje basado en juego se comprende como
un enfoque pedagogico donde los elementos propios
del juego se integran con objetivos educativos para
generar experiencias de aprendizaje mas atractivas, y
significativas en diferentes niveles educativos.

El aprendizaje basado en juego es un enfoque
educativo que integra elementos propios del juego con
objetivos de aprendizaje, favoreciendo la participacion
activa, la motivacion y el desarrollo de procesos
cognitivos en los estudiantes.

El aprendizaje basado en juegos requiere integrar
elementos ludicos con objetivos educativos definidos,
mediante una planificacion pedagogica que permita
generar experiencias de aprendizaje significativas y

favorecer la participacion activa de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los autores consultados.

A partir de las definiciones presentadas, se evidencia que los autores coinciden en

considerar el aprendizaje basado en juego como una metodologia que supera la

idea del juego como una actividad unicamente recreativa, al convertirlo en un

recurso pedagogico planificado con objetivos de aprendizaje especificos. Asimismo,

se destaca su contribucion al desarrollo de la motivacion, participacidon activa,

resolucion de problemas, pensamiento critico y construccion de conocimientos

mediante experiencias significativas.
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Para efectos de esta investigacion, se asume el aprendizaje basado en juego como
una estrategia didactica que permite integrar actividades ludicas con contenidos
matematicos, favoreciendo que los estudiantes de cuarto grado desarrollen
habilidades aritméticas mediante la interaccion, exploracion y resolucion de

desafios dentro de ambientes de aprendizaje motivadores.

2.3.2. Diferencias entre juego educativo y gamificacion.

En el ambito educativo actual, es comun encontrar el uso indistinto de los términos
juego educativo y gamificacion; sin embargo, ambos conceptos presentan
diferencias significativas en su enfoque, disefio e implementacion dentro del

proceso de ensenanza-aprendizaje.

El juego educativo se refiere al empleo de actividades ludicas disefiadas con una
finalidad pedagogica, en las cuales el aprendizaje constituye un componente
esencial de la dinamica del juego. A través de esta estrategia, los estudiantes
adquieren conocimientos mientras exploran, experimentan, manipulan materiales y
resuelven situaciones propias del contexto ludico. Investigaciones recientes
destacan que el juego educativo fortalece el desarrollo de habilidades cognitivas,
incrementa la motivacion y favorece un aprendizaje mas significativo cuando

responde a objetivos pedagogicos claramente definidos (Debrenti & Back, 2024;
Mikrouli et al., 2024).

Por otra parte, la gamificacion consiste en la incorporacion de elementos
caracteristicos del diseno de juegos en contextos educativos que no constituyen un
juego propiamente dicho. Entre estos elementos se encuentran los puntos, niveles,
Insignias, recompensas, desafios y sistemas de retroalimentacion, cuyo proposito
es Iincrementar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje. En este sentido, Kapp (2012) define
la gamificacion como la utilizacidon de mecanicas, dinamicas y principios propios de
los juegos para favorecer el aprendizaje y promover cambios en el comportamiento

de los participantes. Desde esta perspectiva, la gamificacion representa una
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estrategia complementaria que contribuye a generar ambientes de aprendizaje mas

atractivos, dinamicos y participativos.

Una de las principales diferencias entre ambos enfoques radica en su estructura.
Mientras que el juego educativo implica una experiencia completa de juego con
reglas, objetivos y dinamicas propias, la gamificacion se centra en anadir
componentes motivacionales a actividades ya existentes. En este sentido, el juego
educativo transforma la actividad en si, mientras que la gamificacion la

complementa.

No obstante, ambos enfoques comparten un elemento en comun: la intencién de
mejorar la motivacion y el compromiso del estudiante. Tanto el juego educativo
como la gamificacion buscan generar experiencias de aprendizaje mas dinamicas,
participativas vy significativas, alejandose de metodologias tradicionales centradas

en la repeticion y la memorizacion.

En el contexto de la ensenanza de la aritmética, la integracion adecuada de ambos
enfoques puede resultar altamente beneficiosa. El uso de juegos educativos permite
la comprension de conceptos matematicos a traves de la practica activa, mientras
que la gamificacion puede reforzar estos aprendizajes mediante sistemas de
recompensas y seguimiento del progreso. Por ello, el docente debe conocer las
diferencias entre ambos conceptos para seleccionar e implementar estrategias que

respondan a los objetivos de aprendizaje y a las caracteristicas de sus estudiantes.

2.3.3. Tipos de juegos aplicados al aprendizaje matematico.

El uso del juego en la ensenanza de las matematicas ha demostrado ser una
estrategia eficaz para promover el aprendizaje significativo, la motivacion vy la
participacion activa de los estudiantes. En este sentido, existen diversos tipos de

juegos que pueden ser aplicados en el contexto educativo, cada uno con

caracteristicas particulares que favorecen el desarrollo de habilidades aritméticas y

cognitivas.

Uno de los tipos de aprendizaje basado en juegos mas utilizados en la ensenanza

de la aritmética corresponde a los juegos manipulativos o concretos, los cuales
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implican el uso de materiales fisicos como fichas, bloques, cartas, dados, regletas
0 abacos. Estos recursos permiten que los estudiantes experimenten de manera
tangible los conceptos matematicos, facilitando la comprension del valor posicional,
las operaciones basicas y las relaciones numericas. En este sentido, Bruner (1966)
plantea que el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes interactuan con
experiencias concretas antes de avanzar hacia representaciones iconicas Yy
simbolicas. Asimismo, Alsina (2023) destaca que la manipulacion de materiales
favorece el desarrollo del pensamiento matematico y la construccion progresiva de

competencias mediante situaciones de aprendizaje significativas.

Otro tipo relevante son los juegos de mesa educativos, los cuales incorporan reglas,
objetivos y desafios que favorecen el desarrollo de habilidades matematicas de
forma ludica. Actividades como dominés matematicos, bingos de operaciones vy
cartas numéricas fortalecen el calculo mental, el razonamiento I6gico y la resolucion
de problemas. Al respecto, Salazar y Salazar (2021) senalan que los juegos
didacticos constituyen una estrategia eficaz para promover el aprendizaje de las
matematicas, al incrementar la participacion activa, la motivacion y la comprension

de los contenidos.

Tambien destacan los juegos digitales o interactivos, cuyo uso se ha incrementado
gracias al desarrollo de las tecnologias educativas. Estas herramientas ofrecen
retroalimentacion inmediata, adaptan el nivel de dificultad a las necesidades del
estudiante e incorporan recursos visuales y dinamicos que favorecen el aprendizaje.
En este sentido, Cardenas et al. (2023) evidenciaron que la implementacion de un
videojuego Interactivo para la ensenanza de la aritmética basica mejoro el
desempeno académico y aumento la motivacion de los estudiantes de educacion
primaria. De igual manera, Debrenti y Back (2024) afirman que los entornos de
aprendizaje basados en juegos digitales fortalecen la comprension matematica, el

compromiso vy la participacion de los estudiantes.

Por otra parte, los juegos de rol o simulacion permiten que los estudiantes asuman
diferentes funciones dentro de situaciones cercanas a la realidad, facilitando la

aplicacion de los conocimientos matematicos en contextos cotidianos. Actividades
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como la simulacion de una tienda, un banco o un mercado favorecen la utilizacion
de operaciones aritméticas para resolver problemas reales. Desde esta perspectiva,
Vygotsky (1978) sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la interaccion
social y la participacion activa en experiencias significativas, favoreciendo el

desarrollo de habilidades cognitivas superiores.

Asimismo, los juegos cooperativos promueven el trabajo en equipo y la construccion
colectiva del conocimiento, fortaleciendo habilidades como la comunicacion, la toma
de decisiones y la resolucidon conjunta de problemas. En este sentido, Mojica
Sepulveda (2025) destaca que las estrategias ludicas favorecen no solo el
aprendizaje de los contenidos academicos, sino tambien el desarrollo de
competencias sociales y emocionales, al propiciar ambientes de aprendizaje
participativos y colaborativos que incrementan la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

En conjunto, la integracion de diferentes tipos de juegos en la ensenanza de la
aritmetica permite diversificar las estrategias didacticas y responder a las
necesidades de los estudiantes. La seleccion adecuada del tipo de juego dependera
de los objetivos de aprendizaje, las caracteristicas del grupo y el contexto educativo.
De esta manera, el juego se consolida como una herramienta pedagogica versatil
que contribuye al desarrollo de competencias matematicas de forma significativa y

motivadora.

2.3.4. Beneficios del aprendizaje basado en juego en primaria.

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) constituye una metodologia activa que
iIncorpora el juego como estrategia pedagodgica para alcanzar objetivos de
aprendizaje previamente establecidos. Su finalidad es promover experiencias
educativas significativas en las que los estudiantes participen de manera activa,
desarrollando conocimientos, habilidades y actitudes mediante actividades ludicas
disenadas con una intencion didactica. Diversas investigaciones recientes senalan
gue esta metodologia favorece una mayor implicacion del estudiante en el proceso

de aprendizaje, incrementando la motivacion y el compromiso con las actividades
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escolares (Tokac et al., 2019).

Uno de los principales beneficios del aprendizaje basado en juegos es el
fortalecimiento de los procesos cognitivos relacionados con el razonamiento, la
resolucion de problemas, el pensamiento critico y la toma de decisiones. La
evidencia cientifica indica que los estudiantes que participan en experiencias de
aprendizaje mediadas por juegos desarrollan una comprension mas profunda de
los contenidos y logran transferir con mayor facilidad los conocimientos adquiridos

a situaciones nuevas, favoreciendo un aprendizaje significativo y duradero (Byun &
Joung, 2021).

Desde la perspectiva de las ciencias del aprendizaje, el juego tambien contribuye
al desarrollo de habilidades socioemocionales indispensables para el aprendizaje
escolar. La participacion en actividades ludicas fomenta la cooperacion, la
comunicacion, el respeto por las normas, el trabajo en equipo y la autorregulacion
emocional. Estas competencias fortalecen la convivencia en el aula y favorecen la

construccion de ambientes de aprendizaje positivos e inclusivos (UNESCO, 2021).

En el ambito de la educacion matematica, el aprendizaje basado en juegos ha
demostrado ser una estrategia eficaz para favorecer la comprension de conceptos
aritméticos mediante experiencias practicas y contextualizadas. El empleo de
juegos de mesa, materiales manipulativos, recursos digitales y desafios
matematicos facilita la construccion del sentido numeérico, mejora el razonamiento
l0gico y promueve la participacion activa de los estudiantes durante el aprendizaje

de las operaciones basicas (Tokac et al., 2019).

Asimismo, esta metodologia favorece la atencion a la diversidad presente en las
aulas de educacion primaria. La flexibilidad de las actividades ludicas permite
adaptar los niveles de dificultad, los recursos y las formas de participacion segun
las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, contribuyendo a una
ensenanza mas inclusiva y equitativa. En este sentido, el aprendizaje basado en

juegos constituye una estrategia que facilita la participacion de todos los
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estudiantes, respetando sus diferentes ritmos y estilos de aprendizaje (UNESCO,
2020).

Otro beneficio ampliamente documentado es el incremento de la motivacion
academica. Diversos estudios concluyen que la incorporacion de elementos ludicos
durante el proceso de ensefanza aumenta el interés por aprender, fortalece la
persistencia frente a tareas complejas y favorece una actitud positiva hacia las
matematicas. Como consecuencia, los estudiantes participan con mayor
entusiasmo en las actividades propuestas y desarrollan una percepcion mas

favorable de sus propias capacidades para aprender (Sailer & Homner, 2020).

Finalmente, los organismos Internacionales especializados en educacion
reconocen el aprendizaje basado en juegos como una metodologia alineada con
las demandas de la educacion del siglo XXI, al promover competencias como el
pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y la resolucion de problemas.
Su incorporacion en la ensefanza de la aritmética favorece experiencias de
aprendizaje activas, significativas e inclusivas, contribuyendo al desarrollo integral
de los estudiantes y al fortalecimiento de sus competencias matematicas (OECD,
2023).

En sintesis, el aprendizaje basado en juegos representa una estrategia pedagogica
iInnovadora que trasciende el caracter recreativo del juego para convertirse en un
recurso didactico capaz de mejorar el aprendizaje de la aritmética, fortalecer el
desarrollo cognitivo, social y emocional de los estudiantes y promover una

educacion de mayor calidad, participacion e inclusion.

2.3.5. Rol del docente en la implementacion del aprendizaje ludico.

El docente desempena un papel fundamental en la implementacion del aprendizaje
basado en juegos, ya que es responsable de planificar, orientar y evaluar las
experiencias de aprendizaje que se desarrollan en el aula. En este enfoque

metodologico, su funcion trasciende la transmision de contenidos para asumir el
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papel de facilitador, disefiador de experiencias y mediador del aprendizaje,
promoviendo ambientes educativos dinamicos que favorezcan la participacion

activa de los estudiantes (Plass et al., 2020).

En este contexto, la planificacion constituye un elemento esencial para el exito de
las actividades ludicas. Los juegos deben responder a objetivos de aprendizaje
claramente definidos, estar articulados con el curriculo y considerar las
caracteristicas del grupo de estudiantes. La literatura reciente destaca que el
aprendizaje basado en juegos alcanza mejores resultados cuando las actividades
se disenan con una intencidon pedagogica explicita y se integran de manera

coherente dentro de la secuencia didactica (Byun & Joung, 2021).

Asimismo, el docente cumple una funcidon de mediador durante el desarrollo de las
actividades, orientando a los estudiantes mediante preguntas, retroalimentacion vy
situaciones de reflexion que favorezcan la construccidon del conocimiento. Este
acompanamiento permite que los alumnos analicen sus estrategias, identifiquen
errores, propongan alternativas de solucion y desarrollen aprendizajes significativos
a partir de la interaccion con sus companeros y con los recursos didacticos utilizados

(National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine [NASEM], 2021).

Otro aspecto relevante corresponde a la capacidad del docente para atender la
diversidad presente en el aula. La implementacion del aprendizaje basado en juegos
requiere adaptar las actividades, los niveles de dificultad y los recursos empleados,
considerando los distintos ritmos de aprendizaje, estilos cognitivos y necesidades
educativas de los estudiantes. Esta flexibilidad favorece una ensenfanza inclusiva,

equitativa y centrada en las caracteristicas individuales de cada alumno (UNESCO,
2020).

Ademas, el docente desempena un papel decisivo en la motivacion de los
estudiantes. Su actitud, creatividad y disposicion para incorporar metodologias
activas influyen directamente en el interés y compromiso que los alumnos muestran
hacia el aprendizaje. Diversas investigaciones evidencian que la incorporacion de
estrategias ludicas incrementa la motivacion intrinseca, fortalece la participacion y

favorece una actitud positiva frente al aprendizaje de las matematicas,
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especialmente cuando el docente promueve un clima de confianza y colaboracion
dentro del aula (Sailer & Homner, 2020).

Por otra parte, el docente debe asumir una postura reflexiva y en constante
actualizacion, explorando nuevas estrategias, recursos Yy herramientas que
enriguezcan su practica pedagogica. La implementacion del aprendizaje ludico
requiere innovacion, flexibilidad y disposicion al cambio, asi como la capacidad de

evaluar continuamente los resultados obtenidos para realizar los ajustes necesarios.

2.4. Relacion entre el juego y el aprendizaje de la aritmética.

El juego ha sido reconocido desde hace decadas como una actividad esencial en el
desarrollo infantil. No se trata unicamente de una forma de entretenimiento, sino de
un proceso mediante el cual los ninos exploran, comprenden y estructuran su
realidad. En el contexto educativo, especialmente en la educacion primaria, el juego
puede convertirse en una herramienta poderosa para el aprendizaje de la aritmética,
ya que permite que los estudiantes interactuen activamente con los contenidos

matematicos, en lugar de limitarse a la memorizacion mecanica.

Desde |la perspectiva del desarrollo cognitivo, el aprendizaje matematico en los
primeros anos esta estrechamente relacionado con la experiencia concreta vy la
interaccion del estudiante con su entorno. Piaget (1952) explicé que durante la etapa
de las operaciones concretas los ninos desarrollan una mayor comprension de los

conceptos cuando pueden manipular objetos, establecer relaciones y experimentar

situaciones reales. En este sentido, el juego constituye un medio adecuado para
favorecer la construccion de nociones aritmeéticas como numero, cantidad, seriacion
y clasificacion mediante experiencias directas. Cuando un estudiante participa en
actividades ludicas que implican contar elementos, comparar cantidades, mover
piezas o resolver desafios numeéricos, desarrolla procesos cognitivos que fortalecen

su pensamiento l6gico-matematico.

Desde la teoria sociocultural, Vygotsky (1978) destacdo que el aprendizaje se
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construye mediante la interaccion social y que el juego genera espacios donde el
estudiante puede desarrollar habilidades con el acompanamiento de otros. En el
aprendizaje de la aritmética, los juegos grupales favorecen la colaboracion, el
intercambio de estrategias y la explicacion de procedimientos, permitiendo que los
estudiantes construyan conocimientos matematicos de manera conjunta. Esta
interaccion contribuye a una comprension mas profunda de las operaciones
basicas, ya que los estudiantes no solo aplican procedimientos, sino que reflexionan

sobre sus procesos de razonamiento.

El uso del juego en la ensenanza de la aritmética tambiéen favorece el desarrollo de
la comprension conceptual, debido a que permite que los estudiantes relacionen los
procedimientos matematicos con situaciones significativas. En este sentido, Van de
Walle, Karp y Bay-Williams (2019) senalan que la ensefianza de las matematicas
debe orientarse hacia la comprension, el razonamiento y la resolucion de
problemas, evitando que el aprendizaje se limite unicamente a la memorizacion de
algoritmos. Desde esta perspectiva, los juegos matematicos correctamente
disenados permiten que los estudiantes exploren diferentes estrategias, analicen

resultados y comprendan el significado de las operaciones que realizan.

Asimismo, la resolucion de problemas mediante actividades ludicas fortalece
habilidades aritméticas fundamentales. Polya (1945) plantea que el aprendizaje
matematico implica desarrollar procesos relacionados con la comprension del
problema, la planificacion de estrategias, la ejecucion de procedimientos y la
verificacion de resultados. Muchos juegos matematicos incorporan estos procesos
al presentar desafios que requieren analizar informacion, seleccionar alternativas y
tomar decisiones para alcanzar un objetivo. De esta manera, el juego se convierte
en un espacio practico donde el estudiante aplica los conocimientos aritméticos de

forma contextualizada y significativa.

Por otra parte, investigaciones recientes destacan que el componente motivaciona

del juego influye positivamente en la disposicion de los estudiantes hacia e

aprendizaje matematico. Vankus (2021) senala que el aprendizaje basado en
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juegos tiene efectos favorables en el dominio afectivo de los estudiantes,
fortaleciendo la motivacion, la confianza y las actitudes positivas hacia las
matematicas. De igual manera, Alotaibi (2024), mediante una revision sistematica y
metaanalisis, evidencia que las estrategias basadas en el juego contribuyen al
incremento de la participacion, el compromiso y el rendimiento academico cuando

se implementan con una intencion pedagogica clara.

En este sentido, el aprendizaje basado en juegos representa una estrategia que
transforma la ensenanza tradicional de la aritmética en una experiencia mas activa,
participativa y significativa. Sin embargo, su efectividad depende de una
planificacion adecuada por parte del docente, donde los objetivos matematicos
estén integrados dentro de la dinamica ludica. Como sefialan Alsina (2023) y
Brezovszky et al. (2019), las actividades de juego deben disenarse con propositos
educativos definidos, permitiendo que los estudiantes desarrollen competencias

matematicas mientras exploran, razonan y resuelven situaciones desafiantes.

Es importante senalar que la relacion entre juego y aprendizaje de la aritmetica no
implica reemplazar completamente otros métodos de ensefnanza, sino
complementarlos. El juego puede servir como puente entre la experiencia concreta
y la abstraccion matematica. A través de dinamicas ludicas, el estudiante adquiere
seguridad en el manejo de los numeros y desarrolla confianza en sus propias
capacidades. Esta confianza influye directamente en su desempefno academico y

en su actitud hacia la asignatura.

2.4.1. El jJuego como facilitador del pensamiento l6gico matematico.

El juego constituye una herramienta pedagogica fundamental en el desarrollo del
pensamiento logico-matematico, especialmente en los primeros anos de
escolaridad. A través de actividades ludicas, los estudiantes tienen la oportunidad
de explorar, experimentar y construir conocimientos de manera activa, lo que
favorece la comprension de conceptos matematicos y el desarrollo de habilidades
cognitivas esenciales. En este sentido, el aprendizaje deja de ser un proceso pasivo

para convertirse en una experiencia significativa y dinamica (Piaget, 1972).
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Desde la perspectiva constructivista, el juego constituye una estrategia que permite
al estudiante interactuar con su entorno, formular ideas, explorar posibilidades,
cometer errores y construir soluciones, procesos fundamentales para el desarrollo
del pensamiento I6gico-matematico. Piaget (1972) sostiene que el conocimiento se
construye a partir de la accion del individuo sobre los objetos y las experiencias que
desarrolla con su medio. En este sentido, el juego representa un recurso didactico
que favorece la construccion de estructuras cognitivas relacionadas con la
clasificacion, la seriacion, la conservacion y la comprension del concepto de

numero.

Asimismo, el juego favorece el desarrollo del razonamiento lo6gico al involucrar
procesos como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la aplicacion de
estrategias. Durante las actividades ludicas, los estudiantes deben analizar
situaciones, establecer relaciones, comparar resultados y anticipar posibles
soluciones, fortaleciendo habilidades como la inferencia, la argumentacion y la
organizacion del pensamiento. Desde esta perspectiva, Bruner (1966) plantea que
el aprendizaje se potencia cuando el estudiante participa activamente en procesos
de exploracion y descubrimiento, construyendo significados a partir de sus propias

experiencias.

Por otro lado, el juego contribuye al desarrollo del lenguaje matematico, debido a
gue los estudiantes requieren comunicar ideas, explicar procedimientos vy justificar
sus respuestas durante la interaccion con sus companeros. Este intercambio
favorece la construccion colectiva del conocimiento y fortalece la comprension de
los conceptos matematicos. En este sentido, Vygotsky (1978) destaco que la
interaccion social desempena un papel fundamental en el aprendizaje, ya que el
conocimiento se desarrolla mediante el dialogo, la colaboracion y la mediacion de

otros.

Ademas, investigaciones recientes senalan que los ambientes de aprendizaje
basados en juegos favorecen la motivacion, la participacion y la confianza de los
estudiantes frente a las matematicas. Vankus (2021) evidencia que el aprendizaje

basado en juegos tiene efectos positivos en el dominio afectivo de los estudiantes,
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fortaleciendo su actitud hacia la asignatura y reduciendo barreras emocionales que
pueden limitar su desempeno matematico. De igual manera, Alotaibi (2024 ) destaca
qgue las experiencias ludicas planificadas favorecen el compromiso del estudiante y

generan condiciones propicias para un aprendizaje mas significativo.

El juego tambien permite desarrollar el pensamiento I6gico de manera progresiva,
adaptandose a los diferentes niveles de desarrollo y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes. Mediante actividades de clasificacion, secuenciacion, conteo, calculo y
resolucion de problemas, los alumnos pueden avanzar desde formas iniciales de
razonamiento hacia procesos matematicos mas complejos. En este sentido, Alsina
(2023) senala que las situaciones de aprendizaje basadas en la exploracion y la
actividad matematica favorecen el desarrollo de competencias, permitiendo que los

estudiantes construyan conocimientos mediante experiencias significativas.

En conclusion, el juego no solo cumple una funcion recreativa, sino que se consolida
como un recurso didactico que potencia el desarrollo del pensamiento logico-
matematico. Su implementacion en el aula permite generar experiencias de
aprendizaje significativas, en las cuales los estudiantes no solo adquieren
conocimientos, sino que tambiéen desarrollan habilidades fundamentales para su
formacion integral. Por ello, integrar el juego en la ensenanza de la aritmética
representa una estrategia pedagogica eficaz para fortalecer el aprendizaje y mejorar

el desempeno academico de los estudiantes.

2.4.2. Desarrollo de habilidades matematicas mediante actividades

ludicas.

El desarrollo de competencias aritmeéticas en la educacion basica constituye uno de
los pilares fundamentales del aprendizaje matematico. En este sentido, el
aprendizaje basado en el juego (ABJ) se ha consolidado como una metodologia
eficaz para facilitar la comprension de conceptos numericos y operaciones basicas,
al tiempo que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales vy
emocionales. Numerosas investigaciones respaldan la efectividad del uso de

juegos didacticos en la mejora del desempeno matematico, especialmente en lo
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que respecta a la fluidez numerica, la resolucion de problemas y el calculo mental.

Los juegos disefiados con fines matematicos especificos permiten a los estudiantes
practicar habilidades aritméticas mediante experiencias interactivas que favorecen
la participacion activa y la construccion del conocimiento numeérico. Asimismo, el
aprendizaje basado en juego puede influir positivamente en el dominio afectivo de
los estudiantes, favoreciendo actitudes mas positivas hacia las matematicas vy
reduciendo barreras emocionales relacionadas con su aprendizaje (Brezovszky et
al., 2019; Vankus, 2021). Al emplear dinamicas ludicas que implican retos y reglas,
los estudiantes se enfrentan a situaciones que requieren la aplicacion de
estrategias de conteo, estimacion, comparacion de cantidades y calculo de
operaciones, contribuyendo a una comprension mas profunda de los conceptos

matematicos.

La relacion entre el juego y la adquisicion de competencias aritmeticas se
fundamenta en los principios del aprendizaje constructivista y sociocultural.
Vygotsky (1978) destaco que el juego constituye una actividad fundamental para el
desarrollo infantil, ya que crea espacios de interaccion donde el estudiante puede
alcanzar niveles superiores de desempeno mediante la colaboracion y la
orientacion de otros. Desde la perspectiva de |la zona de desarrollo proximo, los
juegos colaborativos o guiados permiten que los ninos resuelvan situaciones
matematicas con el apoyo de sus compaferos y docentes, favoreciendo

progresivamente la autonomia en la construccion del conocimiento.

En el aprendizaje de la aritmética, estas experiencias ludicas posibilitan que los
estudiantes compartan estrategias, expliguen sus procedimientos y reflexionen
sobre diferentes formas de resolver una situacion problematica. De esta manera, el
juego no solo fortalece la adquisicion de habilidades numéricas, sino que también
favorece procesos de comunicacion, razonamiento y construccion colectiva del

pensamiento matematico.

El juego no solo es una forma eficaz de ensefar aritmeética, sino que también
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representa un vehiculo para el desarrollo de competencias matematicas esenciales
en un ambiente de disfrute, interaccion y descubrimiento. Su incorporacion en el
aula permite transformar el aprendizaje de las matematicas en una experiencia
accesible, significativa y adaptada a las necesidades cognitivas y afectivas de los

estudiantes en la educacion basica.

2.4.3. Influencia del juego en la motivacion y actitud hacia las

matematicas.

La motivacion y la actitud hacia las matematicas constituyen factores determinantes
en el proceso de ensenanza-aprendizaje, especialmente durante los primeros anos
de escolaridad. La percepcion que los estudiantes desarrollan hacia esta asignatura
iInfluye en su disposicion para participar, enfrentar desafios y perseverar en la
resolucion de situaciones matematicas. Cuando las experiencias de aprendizaje se
relacionan con emociones positivas, los estudiantes muestran mayor confianza y

compromiso con la construccion del conocimiento.

En este contexto, el juego surge como una estrategia pedagogica que permite
transformar la experiencia matematica en un proceso mas atractivo, dinamico y
significativo. Las actividades ludicas favorecen la participacion activa del estudiante,
reducen la percepcion de dificultad y generan ambientes donde el aprendizaje se
desarrolla mediante la exploracion, el desafio y la interaccion. Segun Vankus (2021),

el aprendizaje basado en juegos influye positivamente en el dominio afectivo de los

estudiantes, fortaleciendo la motivacion, la confianza y las actitudes favorables

hacia las matematicas.

Asimismo, el juego favorece que los estudiantes asuman un papel mas activo dentro
del proceso educativo, permitiéndoles tomar decisiones, probar estrategias y
aprender a partir de la experiencia. A diferencia de enfoques centrados unicamente
en la repeticion de procedimientos, las actividades ludicas promueven la autonomia,
el interes y la participacion constante, elementos esenciales para consolidar

aprendizajes matematicos significativos.

56



Otro aspecto relevante es que el juego permite comprender el error como una
oportunidad de aprendizaje, ya que los estudiantes pueden modificar estrategias,
intentar nuevas alternativas y avanzar progresivamente hacia la solucion de los
desafios planteados. En este sentido, las experiencias basadas en juegos
contribuyen al desarrollo de la perseverancia y fortalecen la relacion positiva del
estudiante con las matematicas. Alotaibi (2024) senala que las estrategias de
aprendizaje basado en juegos favorecen la motivacion, el compromiso y la
participacion activa de los estudiantes cuando se implementan con objetivos

pedagogicos claros.

En conclusion, el juego influye favorablemente en la motivacion y actitud de los
estudiantes hacia las matematicas, al convertir el aula en un espacio de aprendizaje
mas participativo, estimulante y significativo. Su incorporacion no solo favorece la
adquisicion de conocimientos matematicos, sino que tambien contribuye al
desarrollo de una disposicion positiva hacia la asignatura, aspecto fundamental para

el aprendizaje de la aritmética en la educacion primaria.

2.4.4. Evidencias empiricas sobre juego y rendimiento aritmetico.

En las ultimas decadas, diversas investigaciones han analizado el impacto del uso
del juego en el rendimiento académico de los estudiantes, particularmente en el
area de matematicas. Estas evidencias empiricas han demostrado que la
incorporacion de estrategias ludicas en el aula no solo mejora la motivacion, sino
gue tambien tiene efectos positivos en el desarrollo de habilidades aritméticas y en

el desempeno academico general.

Asimismo, diversos estudios han evidenciado que el uso de juegos educativos
contribuye al fortalecimiento de habilidades matematicas como el calculo mental, el
razonamiento logico y la resolucion de problemas. Las actividades ludicas permiten
gue los estudiantes interactuen con los contenidos de una manera mas dinamica,
favoreciendo la comprension de conceptos aritmeéticos mediante la exploracion, la

practica y la retroalimentacion constante. En este sentido, Brezovszky et al. (2019)

demostraron que los entornos de aprendizaje basados en juegos favorecen el

desarrollo del conocimiento numérico adaptativo en estudiantes de educacion
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primaria, fortaleciendo la comprension matematica y la capacidad para aplicar

estrategias de resolucion.

Por otro lado, la incorporacion de dinamicas ludicas en el aula constituye una
alternativa para atender la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje, debido a
que permite ajustar los desafios, proporcionar retroalimentacion inmediata y
promover la participacion activa de los estudiantes. Cuando los juegos se disenan
con una intencion pedagogica clara, pueden convertirse en herramientas que

facilitan la inclusion y favorecen experiencias de aprendizaje mas significativas.

En relacion con la motivacion, la evidencia reciente senala que el aprendizaje

basado en juegos incrementa el interes, la participacion y el compromiso de los

estudiantes hacia las matematicas. Al respecto, Alotaibi (2024) concluye que las
estrategias ludicas tienen efectos positivos en el rendimiento académico y en la
motivacion de los estudiantes, especialmente cuando las actividades se encuentran

alineadas con los objetivos curriculares.

Asimismo, los juegos manipulativos favorecen la comprension de conceptos
abstractos al permitir que los estudiantes representen y experimenten con ideas
matematicas mediante materiales concretos. Esto resulta especialmente importante
en la ensefnanza de la aritmética, donde la manipulacion y la visualizacion facilitan

la construccion progresiva del conocimiento matematico.

Sin embargo, es importante sefialar que los resultados positivos del uso del juego
en el rendimiento aritmeético dependen en gran medida de su adecuada
implementacion. No basta con introducir actividades ludicas en el aula; es necesario
gue estas esten alineadas con los objetivos de aprendizaje, que sean pertinentes al
contexto y que cuenten con una mediacion docente efectiva. De lo contrario, el jJuego
puede perder su valor pedagogico y convertirse en una actividad meramente

recreativa.
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2.0. Estrategias didacticas ludicas en la ensenanza de la
matematica.

Las estrategias didacticas ludicas en la ensefanza de la matematica constituyen un
conjunto de actividades planificadas que incorporan elementos del juego con el
proposito de facilitar la comprension de conceptos y procedimientos matematicos.
Estas estrategias promueven un aprendizaje mas dinamico y participativo,
permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades de razonamiento, calculo y

resolucion de problemas en un ambiente motivador y significativo.

Asimismo, el uso de actividades ludicas favorece la participacion activa de los
estudiantes, reduce la ansiedad que frecuentemente se asocia con el aprendizaje
de la matematica y fortalece la confianza en sus capacidades. Recursos como
juegos de mesa, desafios matematicos, materiales manipulativos y dinamicas
grupales contribuyen a que los contenidos sean mas accesibles y atractivos,

mejorando tanto el interes por la asignatura como el rendimiento académico.

2.5.1. Juegos didacticos para operaciones aritmeticas.

Los juegos didacticos constituyen una estrategia pedagodgica eficaz para la
ensenanza de las operaciones aritméticas, ya que permiten transformar contenidos
abstractos en experiencias concretas, dinamicas Yy significativas para los
estudiantes. A través del juego, los alumnos pueden practicar habilidades como la
suma, resta, multiplicacion y division de manera activa, favoreciendo la comprension

y el dominio progresivo de estos procesos matematicos.

Uno de los principales beneficios de los juegos didacticos es que facilitan la practica
constante de habilidades matematicas sin generar monotonia en el proceso de
aprendizaje. A diferencia de los meétodos tradicionales centrados principalmente en
la repeticion de procedimientos, el juego incorpora elementos de desafio,
interaccion y participacion activa que favorecen el interes del estudiante vy

promueven una experiencia de aprendizaje mas significativa.
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En el caso especifico de las operaciones aritméticas, los juegos pueden adoptar
diversas formas, tales como juegos de mesa, actividades manipulativas, dinamicas

grupales y recursos digitales. Por ejemplo, los juegos de cartas y dados permiten

reforzar el calculo mental y la rapidez en la resolucion de operaciones basicas,
mientras que los juegos de tablero favorecen la planificacion, el razonamiento logico
y la toma de decisiones. En este sentido, Brezovszky et al. (2019) evidenciaron que
los ambientes de aprendizaje matematico basados en juegos contribuyen al
desarrollo del conocimiento numerico y fortalecen la capacidad de los estudiantes

para aplicar estrategias de resolucion.

Asimismo, los juegos manipulativos permiten representar de manera concreta
conceptos aritmeticos que pueden resultar abstractos para los estudiantes,
facilitando la comprension de procesos como la agrupacion, el valor posicional y las
relaciones numeéricas. De igual manera, los juegos digitales han adquirido
relevancia como herramientas innovadoras para la ensenanza de las matematicas,
debido a que proporcionan entornos interactivos con retroalimentacion inmediata y

desafios progresivos que favorecen la motivacion y la practica de contenidos. Al

respecto, Cardenas et al. (2023) senalan que los videojuegos educativos orientados
a la ensenanza de la aritmeética basica pueden fortalecer el aprendizaje de
operaciones matematicas y aumentar la participacion de los estudiantes cuando se

integran con una finalidad pedagogica clara.

Otro aspecto relevante es que los juegos fomentan habilidades sociales y

emocionales, como el trabajo en equipo, el respeto por las reglas y la tolerancia a
la frustracion. Estas competencias son fundamentales para el desarrollo integral del

estudiante y contribuyen a mejorar su actitud hacia las matematicas.

Los juegos didacticos representan una herramienta valiosa para la ensenanza de
las operaciones aritmeticas, al promover un aprendizaje activo, motivador vy
significativo. Su adecuada implementacion en el aula permite no solo mejorar el
rendimiento acadéemico, sino tambien desarrollar habilidades cognitivas, sociales y

emocionales en los estudiantes.
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2.5.2. Material concreto y manipulativo en la aritmetica.

El uso de material concreto y manipulativo en la ensenanza de la aritmetica
constituye una estrategia didactica clave para facilitar la comprension de conceptos

matematicos, especialmente en los primeros niveles de educacion primaria. Estos

recursos permiten a los estudiantes interactuar fisicamente con los contenidos,
transformando ideas abstractas en experiencias tangibles que favorecen la

construccion del conocimiento.

El aprendizaje de la aritmética implica procesos cognitivos complejos relacionados
con la comprension del numero, el valor posicional y las operaciones basicas. En
este sentido, el uso de materiales manipulativos, como bloques, fichas, regletas,
abacos y otros recursos concretos, permite a los estudiantes representar, explorar
y visualizar conceptos matematicos que pueden resultar abstractos. Estos recursos
favorecen la construccion progresiva del conocimiento al establecer conexiones

entre la experiencia practica y la representacion simboalica.

Asimismo, los materiales manipulativos contribuyen al desarrollo del razonamiento
l0gico, ya que permiten que los estudiantes comparen cantidades, identifiquen
relaciones numericas, expliquen procedimientos y construyan estrategias de
solucion de manera significativa. Ademas, favorecen la participacion activa vy
ofrecen oportunidades para adaptar las actividades a los diferentes ritmos y
necesidades de aprendizaje presentes en el aula. En este sentido, Van de Walle,
Karp y Bay-Williams (2019) destacan que la ensenanza de las matematicas debe
promover experiencias donde los estudiantes puedan representar, analizar y
comprender los conceptos antes de avanzar hacia niveles mas abstractos de

razonamiento.

Otro aspecto relevante es que el uso de materiales manipulativos fomenta el
aprendizaje activo y significativo. Al interactuar directamente con los objetos, los
estudiantes se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, lo que
fortalece la comprension y retencidn de los contenidos. Sin embargo, es importante
gue el docente guie adecuadamente el uso de estos recursos, evitando que se

conviertan en una actividad meramente recreativa sin proposito pedagogico.
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Asimismo, el material manipulativo puede integrarse con estrategias ludicas,
potenciando aun mas su efectividad en el aula de matematicas. La combinacion de
juego y manipulacion permite crear experiencias de aprendizaje mas completas,
donde los estudiantes no solo comprenden los conceptos, sino que también

disfrutan del proceso.

El uso de material concreto y manipulativo en la ensenanza de la aritmetica favorece
la comprension de conceptos abstractos, el desarrollo del pensamiento logico y la
participacion activa de los estudiantes. Su adecuada implementacion, acompafnada
de una mediacion docente efectiva, contribuye significativamente al aprendizaje

significativo de las matematicas en la educacion primaria.

2.5.3. Integracion de recursos digitales ludicos.

En la actualidad, |la incorporacion de recursos digitales en el ambito educativo ha
transformado las formas de ensefiar y aprender, especialmente en areas como la
matematica. Dentro de este contexto, los recursos digitales ludicos se presentan
como una alternativa innovadora que combina el uso de la tecnologia con
estrategias basadas en el juego, favoreciendo un aprendizaje mas interactivo,

dinamico y significativo.

Los recursos digitales ludicos incluyen aplicaciones educativas, plataformas

interactivas, videojuegos y entornos virtuales disenados con una finalidad
pedagogica. Estas herramientas permiten a los estudiantes practicar contenidos
aritmeticos mediante actividades que incorporan retos, desafios, retroalimentacion
inmediata y elementos interactivos que favorecen la participacion durante el proceso

de aprendizaje.

Asimismo, la integracion de estos recursos contribuye al desarrollo de habilidades
cognitivas como el razonamiento logico, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones, debido a que los estudiantes deben analizar situaciones, aplicar
estrategias y utilizar sus conocimientos matematicos dentro de entornos dinamicos.
Ademas, los recursos digitales ofrecen la posibilidad de adaptar las actividades al

ritmo y necesidades de cada estudiante, favoreciendo la atencion a la diversidad y
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proporcionando oportunidades de practica individualizada. En este sentido,
Cardenas et al. (2023) senalan que los videojuegos educativos orientados a la
ensenanza de la aritmética basica pueden fortalecer el aprendizaje matematico al

iIncrementar la motivacion, la interaccion y la participacion activa de los estudiantes.

Por otro lado, la integracion de recursos digitales ludicos tambien promueve el
desarrollo de competencias digitales, consideradas esenciales en |la educacion
actual. Los estudiantes no solo aprenden contenidos matematicos, sino que también
desarrollan habilidades relacionadas con el uso responsable y efectivo de la

tecnologia.

Sin embargo, es importante destacar que el uso de estos recursos debe estar
acompanado de una adecuada mediacion docente. El docente debe seleccionar
herramientas pertinentes, alineadas con los objetivos de aprendizaje, y guiar su uso
dentro del aula. Asimismo, es fundamental evitar el uso excesivo o inadecuado de
la tecnologia, asegurando que ésta complemente, y no sustituya, otras estrategias

pedagogicas.

Para finalizar, la integracion de recursos digitales ludicos en la ensefianza de la
aritmeética representa una estrategia innovadora que favorece el aprendizaje
significativo, la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y digitales. Su
adecuada implementacion permite enriquecer el proceso educativo y responder a

las demandas de una sociedad cada vez mas tecnologica.

2.5.4. Evaluacion del aprendizaje matematico mediante el juego.

La evaluacion del aprendizaje matematico es un proceso fundamental dentro de la
ensenanza, ya que permite verificar el logro de los objetivos educativos y orientar la
toma de decisiones pedagodgicas. En el contexto del aprendizaje basado en el juego,
la evaluacion adquiere un enfoque mas dinamico, formativo e integral, en el que se
valoran no solo los resultados, sino también los procesos que siguen los estudiantes

para construir su conocimiento.
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El uso del juego como herramienta de evaluacion permite observar de manera
directa el desempeno del estudiante en situaciones reales de aprendizaje. A traves

de actividades ludicas, el docente puede identificar habilidades como el calculo

mental, la resolucion de problemas, el razonamiento logico y la aplicacion de
estrategias matematicas, obteniendo evidencias del proceso de construccion del

conocimiento.

Asimismo, el juego favorece una evaluacion continua y contextualizada, ya que
brinda diversas oportunidades para valorar el progreso del estudiante durante el
desarrollo de las actividades. A diferencia de las evaluaciones tradicionales
centradas unicamente en resultados finales, la evaluacion mediante el juego permite
reconocer avances, dificultades y estrategias empleadas por los estudiantes,
promoviendo una retroalimentacion mas oportuna y significativa. En este sentido,
Alotaibi (2024) senala que las experiencias de aprendizaje basadas en juegos
favorecen la participacion activa, la motivacion y la obtencion de evidencias del

aprendizaje cuando se integran con objetivos pedagodgicos claramente definidos.

Otro aspecto relevante es que el entorno ludico reduce la ansiedad asociada a la
evaluacion. Muchos estudiantes experimentan temor o estres ante pruebas
formales, lo que puede afectar su desempeno. En cambio, el juego genera un
ambiente mas relajado y motivador, en el que los estudiantes se sienten mas
seguros para participar y demostrar sus conocimientos. Esto permite obtener una

vision mas auténtica de sus habilidades matematicas.

Por otro lado, es importante que el docente establezca criterios claros de evaluacion

al utilizar el juego como herramienta pedagodgica. Estos criterios deben estar

alineados con |los objetivos de aprendizaje y permitir valorar tanto el dominio de los
contenidos como el desarrollo de habilidades. El uso de rubricas, listas de cotejo u
otros instrumentos facilita la sistematizacion de la informacion recogida durante la

actividad.

Asimismo, la evaluacidbn mediante el juego puede complementarse con otras

estrategias, como ejercicios escritos, exposiciones o actividades individuales, con

el fin de obtener una vision mas completa del aprendizaje del estudiante. De esta
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manera, se garantiza una evaluacion integral que contemple diferentes formas de

expresion del conocimiento.

En conclusidon, la evaluacion del aprendizaje matematico mediante el juego
constituye una estrategia efectiva que permite valorar de manera integral el
desempeno de los estudiantes en un ambiente motivador y significativo. Su
implementacion favorece la evaluacion formativa, la retroalimentacion continua y la
participacion activa del estudiante, contribuyendo asi a un aprendizaje mas

profundo y duradero en el area de la aritmética.
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CAPITULO 1l
MARCO
METODOLOGICO



El presente capitulo describe el marco metodoldgico que orienta el desarrollo de la
investigacion. En él se presentan los aspectos relacionados con el enfoque, tipo y

diseno de la investigacion, la hipotesis, la definicion operacional de las variables, la

poblacidon y muestra, las técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos, el
procedimiento seguido y el metodo de analisis estadistico. Estos elementos
proporcionan el sustento metodologico necesario para garantizar la validez,

confiabilidad y rigurosidad del estudio.

3.1. Diseno de investigacion.

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo, ya que se orienta
a la recoleccion y analisis de datos numericos con el proposito de medir y establecer
la relacion entre las variables aritmeticas y aprendizaje basado en el juego. Este
enfoque permite la aplicacion de instrumentos estructurados y el analisis estadistico

de los resultados para responder al problema de investigacion de manera objetiva.

En cuanto al diseno, el estudio es de caracter no experimental, debido a que no se
manipulan deliberadamente las variables, sino que estas se observan en su
contexto natural. Asimismo, es transversal, dado que la recoleccion de datos se
realizara en un unico momento del periodo académico. Ademas, se clasifica como
correlacional, ya que busca determinar la relacion existente entre la ensefanza de

la aritmeética y la aplicacion del aprendizaje basado en el juego.

Respecto al tipo de investigacion, corresponde a un estudio relacional, porque
pretende identificar el grado de asociacion entre las variables sin establecer una

relacion de causalidad directa entre ellas.

El método pedagodgico considerado en este estudio se fundamenta en el
Aprendizaje Basado en Juego, entendido como una estrategia didactica que integra
dinamicas ludicas con objetivos educativos especificos, con el fin de favorecer la

motivacion y el aprendizaje significativo en los estudiantes.
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3.2. Hipotesis.

3.2.1. Hipotesis general.

A mayor aplicacion del aprendizaje basado en juegos en los alumnos del

C.E.B.G. Tomas Arias, mayor eficiencia en las operaciones aritméticas.

3.2.2. Hipotesis nula.

A mayor aplicacion del aprendizaje basado en juegos en los alumnos del C.E.B.G.

Tomas Arias, menor eficiencia en las operaciones aritméticas

3.3. Definicion operacional de variables.

Variable 1(independiente): Aprendizaje basado en juego

Variable 2(dependiente). Operaciones aritmeticas

En la presente investigacion, la definicion operacional de las variables establece la

manera en que cada una sera medida y analizada dentro del contexto del estudio.

Tabla 3 Operacionalizacion de variables.

Variable Dimensiones
Aritmética Operaciones
basicas.

Resolucion de

problemas.

Representacion

Indicadores

Reconocimiento y
resoluciobn de suma,
resta, multiplicacion vy

division.

Interpretacion de
problemas y aplicacion
de procedimientos

matematicos.

Uso de graficos vy

68

Instrumento

Cuestionario /
prueba

diagnostica



matematica.

Aprendizaje Motivacion
basado en participacion.

juego.

Interaccion

colaboracion.

Estrategias

juego.

Fuente: Elaboracion propia.

modelos para expresar

situaciones numericas.

y Interés, participacion Escala Likert /
activa y disposicion cuestionario
durante actividades

ludicas.

y Trabajo cooperativo,
comunicacion y

cumplimiento de reglas.

de Resolucion de desafios
Yy aplicacion de
conocimientos mediante

juegos.

La variable Aprendizaje Basado en Juego se operacionaliza a traves de la

implementacion de actividades

orientados al fortalecimiento de

udicas disenadas con objetivos educativos

as operaciones aritméticas. Su medicion se

realizara mediante un instrumento estructurado que permitira evaluar aspectos

como la participacion, el nivel

de involucramiento y el cumplimiento de las

dinamicas propuestas. Los resultados seran registrados en escalas cuantitativas

que facilitaran el analisis estadistico correspondiente.

Por su parte, la variable Operaciones aritmeticas se operacionaliza mediante el

rendimiento académico de los estudiantes en la resolucion de ejercicios que

incluyen suma, resta, multiplicacion y division. Esta variable sera medida a traves

de una prueba objetiva, cuyos resultados se expresaran en puntuaciones

numeéricas obtenidas segun la cantidad de respuestas correctas.
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3.4. Fuentes

3.4.1. Fuentes primarias.

Las fuentes primarias de la presente investigacion estaran constituidas por la
informacion recopilada directamente de los estudiantes de tercer grado que
participan en el estudio. Estos datos seran obtenidos mediante la aplicacion de
pruebas diagnosticas disenadas para evaluar el nivel de dominio en aritmetica, asi
como a través de actividades ludicas implementadas como parte de la propuesta

pedagogica.

Asimismo, se incorporaran registros de observacion sistematica realizados por la
investigadora durante el desarrollo de las actividades en el aula. Estos permitiran
recoger evidencias sobre el desempeno, la participacion y el proceso de aprendizaje
de los estudiantes, garantizando que la informacion obtenida sea directa,

contextualizada y pertinente para el analisis de las variables en estudio.

3.4.2. Fuentes secundarias.

Las fuentes secundarias de la presente investigacion estaran constituidas por
material bibliografico y documental previamente publicado, seleccionado por su
pertinencia y rigurosidad cientifica. Entre estas se incluyen libros especializados,
articulos cientificos arbitrados, tesis de grado y posgrado, asi como documentos
academicos oficiales relacionados con la ensenanza de la aritmeética y el

aprendizaje basado en el juego.

Estas fuentes permitiran sustentar tedricamente las variables del estudio, establecer
antecedentes investigativos relevantes y fundamentar los enfoques metodologicos
adoptados. Asimismo, contribuiran a contextualizar el problema de investigacion
dentro del marco de la didactica de las matematicas y las estrategias ludicas

aplicadas en el ambito educativo.
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3.5. Poblacion y muestra.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 165 estudiantes de cuarto
grado del Centro Educativo Basico General Tomas Arias. La muestra es de
aproximadamente 21 alumnos, esta cantidad representa aproximadamente el 25 %
de la poblacion total de estudiantes matriculados en dicho nivel dentro de la
institucion educativa. La poblacion seleccionada posee caracteristicas pertinentes
para el desarrollo de la investigacion, debido a que los estudiantes se encuentran
en una etapa clave para el fortalecimiento de las competencias aritmeticas mediante

estrategias didacticas basadas en el juego.

La muestra de la investigacion fue seleccionada mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia. Este tipo de muestreo permitio a la investigadora
trabajar con los estudiantes a los que tenia acceso directo dentro de su contexto
educativo. La eleccion de esta muestra facilito el desarrollo de las actividades de

aprendizaje basado en juego, asi como la observacion continua del proceso de

aprendizaje de los alumnos.

Asimismo, el contacto permanente con los estudiantes favorecid una mejor
comprension de sus necesidades, intereses y estilos de aprendizaje, permitiendo
adaptar las estrategias didacticas de manera mas efectiva. De igual forma, la
iInteraccion constante dentro del aula contribuyo al fortalecimiento de un ambiente
de confianza, participacion y colaboracion, aspectos que benefician el desempeno

academico y el aprendizaje significativo en el area de aritmética.

3.6. Instrumentos.

Para la recoleccion de la informacion se emplearan como instrumentos una escala
tipo Likert y una guia de observacion estructurada, los cuales permitiran obtener

datos cuantificables relacionados con las variables del estudio.

La escala de Likert sera utilizada para medir aspectos asociados al Aprendizaje

Basado en Juego, tales como el nivel de participacion, motivacion, interaccion y
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cumplimiento de las actividades ludicas desarrolladas en el aula. Este instrumento
estara conformado por una serie de items con opciones de respuesta graduadas en
cinco niveles (por ejemplo: siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca,
nunca), lo que permitira cuantificar las percepciones y comportamientos observados

para su posterior analisis estadistico.

Por su parte, la guia de observacion permitira registrar de manera sistematica el
desempeno de los estudiantes durante la ejecucion de las actividades relacionadas
con las operaciones aritméticas. A través de esta técnica se recogeran evidencias
sobre la correcta resolucion de ejercicios, el uso de estrategias de calculo y el nivel
de autonomia demostrado por los estudiantes. Los datos obtenidos seran

organizados en matrices de registro que facilitaran su procesamiento cuantitativo.

Ambos instrumentos contribuiran a garantizar la objetividad en la recoleccion de los
datos y permitiran analizar la relacion existente entre el aprendizaje basado en el

juego y el rendimiento en operaciones aritméticas.

3.7. Procedimiento

El procedimiento de la investigacion se desarrolld6 de manera sistematica y
organizada en cuatro etapas, las cuales permitieron orientar el cumplimiento de los
objetivos planteados y garantizar la adecuada ejecucion del estudio. Cada etapa
comprende un conjunto de actividades especificas, desde la planificacion y el diseno
de la investigacion hasta el analisis de los resultados y la elaboracion del informe

final. La secuencia de estas actividades se presenta en el siguiente cuadro.

Tabla 4 Procedimientos de la investigacion

Etapa Actividades
Etapa 1. Planificacion y disefo e Elaboracion de notas y obtencion del aval por parte de las
autoridades.

e Elaboracion de los consentimientos informados.
e Diseno y validacion de los instrumentos para la recoleccion
de datos.
Etapa 2. Trabajo de campo e Observacion del contexto de estudio.
e Aplicacion de entrevistas.
e Aplicacion de encuestas.
e Revision y analisis de documentos.
e Registro y organizacion de la informacion recopilada.

Etapa 3. Analisis de resultados  Organizacion de los datos recopilados.
«  Codificacion y categorizacion de la informacion.
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Analisis estadistico de los datos.

Analisis e interpretacion de los resultados.

Relacion de los hallazgos con el marco teorico

Respuesta a las preguntas de investigacion.
Comprobacion de las hipotesis.

|dentificacion de regularidades y relaciones entre variables
Elaboracion de tablas, graficos y demas recursos para la
presentacion de los datos.

 Redaccion de los resultados obtenidos.

Redaccion del informe final de investigacion.

Organizacion y disefno del documento final.

Presentacion oral de la investigacion.

Difusion de los resultados.

Etapa 4. Elaboracion y presentacion
del informe

Fuente: Elaboracion propia (2026).

3.8. Diseno estadistico.

El procesamiento y analisis de los datos se realizara mediante técnicas de
estadistica descriptiva e inferencial, en coherencia con el enfoque cuantitativo y
el diseno correlacional del estudio.

En primer lugar, se aplicara estadistica descriptiva, con el proposito de organizar,
resumir y presentar la informacion recopilada a través de tablas de frecuencia,
porcentajes, medias y graficos estadisticos, permitiendo una vision clara del
comportamiento de las variables en estudio.

Asimismo, se empleara el analisis de correlacion, con el fin de determinar el
grado de relacion existente entre el aprendizaje basado en el juego y el
rendimiento en las operaciones aritmeéticas. Para ello, se utilizaran coeficientes
de correlacion apropiados segun el nivel de medicion de los datos obtenidos.

La organizacion, tabulacion y procesamiento preliminar de los datos se efectuara
utilizando herramientas digitales como Microsoft Excel y Google Forms. Los
resultados seran presentados mediante cuadros estadisticos y representaciones
graficas que facilitaran su interpretacion y analisis.
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CAPITULO IV
RESULTADOS



El presente capitulo presenta los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de
una encuesta con escala tipo Likert, administrada mediante Google Forms, con el
proposito de analizar las percepciones de los participantes sobre el uso del
aprendizaje basado en el juego en la ensenanza de la aritmética. La investigacion,
de enfoque cuantitativo, descriptivo y no experimental, permitid recopilar
informaciobn en un unico momento, cuyos datos se presentan mediante
distribuciones de frecuencia y graficos de pastel. El capitulo se estructura en tres
apartados: resultados, descripcion de los resultados y analisis de los resultados, los

cuales permiten interpretar los hallazgos en funcion de los objetivos del estudio y

del marco teodrico referencial.

Debido a la baja disposicion de los participantes para responder un cuestionario
extenso, se opto por reducir la escala de Likert de 18 a 10 items. Esta decision
permitio aumentar la tasa de respuesta y garantizar la calidad y confiabilidad de la
informacion recolectada, manteniendo aquellos items mas relevantes y alineados

con los objetivos de la investigacion.

La muestra estuvo conformada por los participantes que voluntariamente
respondieron el cuestionario, lo cual es caracteristico de los estudios descriptivos
de tipo no experimental. Aunque el tamano de la muestra es limitado, los resultados
obtenidos proporcionan informacion relevante para comprender las percepciones

sobre el uso del aprendizaje basado en el juego en la ensenanza de la aritmética.
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4.1. Descripcion de resultados.

Tabla 5 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para diferenciar los distintos tipos de
operaciones aritmeéticas.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 11.1 %

De acuerdo 3) 95.6 %

No opina 0 0.0 %

En desacuerdo 2 22.2 %
Totalmente en desacuerdo 1 11.1 %
Total 9 100 %

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los resultados muestran que el 66.7 % de los docentes encuestados esta de
acuerdo o totalmente de acuerdo en que los estudiantes diferencian
adecuadamente los distintos tipos de operaciones aritméticas. Este resultado
evidencia una percepcion favorable respecto al dominio que poseen los alumnos
sobre las operaciones basicas, lo que constituye un elemento fundamental para el

desarrollo de competencias matematicas mas complejas.

No obstante, el 33.3 % de los docentes manifesto estar en desacuerdo o totalmente
en desacuerdo con esta afirmacion, lo que indica que aun existen estudiantes que
presentan dificultades para identificar y aplicar correctamente las operaciones
aritméticas segun la situacion planteada. Estos resultados sugieren la necesidad de
fortalecer las estrategias didacticas empleadas en el aula, especialmente mediante
actividades ludicas que favorezcan la comprension y diferenciacion de los

conceptos matematicos.
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Figura 1 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para diferenciar los distintos tipos de
operaciones aritmeéticas.

Los estudiantes resuelven operaciones aritméticas con rapidez y precision.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

) No opina

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

La grafica evidencia que la opcidon predominante corresponde a "De acuerdo”, con
un 55.6 % de las respuestas, seguida por "En desacuerdo”, con un 22.2 %. Por su
parte, las categorias "Totalmente de acuerdo” y "Totalmente en desacuerdo”
registraron un 11.1 % cada una. La distribucion de las respuestas refleja una
valoracion mayoritariamente positiva sobre la capacidad de los estudiantes para
diferenciar las operaciones aritmeticas, aunque también pone de manifiesto la
existencia de desafios que requieren atencion pedagodgica para garantizar un

aprendizaje mas solido y homogéneo entre todos los estudiantes.

Tabla 6 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para representar operaciones
aritmeticas de forma visual o grafica.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0.0 %

De acuerdo 3) 95.6 %

No opina 0 0.0 %

En desacuerdo 2 22.2 %
Totalmente en desacuerdo 2 22.2 %
Total 9 100 %

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).
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Los resultados obtenidos indican que el 55.6 % de los docentes esta de acuerdo en
gue los estudiantes pueden representar operaciones aritméticas de forma visual o
grafica. Esta percepcion sugiere que una parte importante del alumnado ha
desarrollado habilidades para expresar conceptos matematicos mediante
representaciones graficas, facilitando la comprension y resolucion de problemas

aritmeéticos.

Sin embargo, el 44.4 % de los encuestados manifestd estar en desacuerdo o
totalmente en desacuerdo con esta afirmacion, lo que evidencia que aun existen
dificultades en la utilizacion de representaciones visuales como apoyo al
aprendizaje matematico. Este hallazgo resalta la importancia de implementar
estrategias didacticas ludicas que incorporen recursos visuales y manipulativos,
favoreciendo una comprension mas concreta y significativa de las operaciones

aritmeéticas.

Figura 2 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para representar operaciones
aritmeéticas de forma visual o grafica.

Los estudiantes pueden representar operaciones aritmeticas de forma visual o grafica.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
' No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

La grafica muestra que la mayoria de los docentes (55.6 %) selecciono la opcion
"De acuerdo”, mientras que las categorias "En desacuerdo" y "Totalmente en
desacuerdo” registraron un 22.2 % cada una. No se obtuvieron respuestas en las
opciones "Totalmente de acuerdo” ni "No opina". Estos resultados reflejan una

valoracion moderadamente favorable respecto a la capacidad de los estudiantes
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para representar operaciones aritmeticas de manera visual, no obstante, el
porcentaje de respuestas negativas pone de manifiesto la necesidad de fortalecer
esta habilidad mediante actividades pedagogicas innovadoras que promuevan el

aprendizaje activo y la construccion de representaciones matematicas significativas.

Tabla 7 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para convertir problemas verbales en
expresiones numericas.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0.0 %

De acuerdo 4 44.4 %

No opina 0 0.0 %

En desacuerdo 4 44.4 %
Totalmente en desacuerdo 1 11.1 %
Total 9 100 %

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los resultados reflejan opiniones divididas entre los docentes respecto a la
capacidad de los estudiantes para convertir problemas verbales en expresiones
numeéricas. Mientras que el 44.4 % considera que los estudiantes si logran realizar
esta conversion, un porcentaje igual (44.4 %) manifiesta estar en desacuerdo con
dicha afirmacion. Ademas, el 11.1 % se encuentra totalmente en desacuerdo, lo que

evidencia la existencia de dificultades significativas en esta habilidad matematica.

Estos resultados sugieren que la traduccion de situaciones planteadas en lenguaje
verbal a expresiones matematicas constituye un desafio para una parte importante
del alumnado. Esta competencia es fundamental para la resoluciéon de problemas
aritmeticos, por lo que resulta necesario fortalecerla mediante estrategias didacticas
gque promuevan la comprension lectora, el razonamiento loégico y la aplicacion

practica de los conceptos matematicos en contextos cotidianos.

79



Figura 3 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para convertir problemas verbales en
expresiones numericas.

Los estudiantes logran convertir problemas verbales en expresiones numéricas.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
2 No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

La grafica muestra una distribucion equilibrada entre las respuestas favorables y
desfavorables. El 44.4 % de los docentes selecciond la opcion "De acuerdo”,
mientras que otro 44.4 % eligié "En desacuerdo”. Por su parte, el 11.1 % indico estar
"Totalmente en desacuerdo”. Esta distribucion evidencia que no existe un consenso
claro sobre el dominio de esta habilidad por parte de los estudiantes, lo que permite
inferir la necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras, como el

aprendizaje basado en juegos.

Tabla 8 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para identificar correctamente la
operacion necesaria para resolver un problema.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0.0 %

De acuerdo 6 66.7 %

No opina 0 0.0 %

En desacuerdo 2 22.2 %
Totalmente en desacuerdo 1 11.1 %
Total 9 100 %

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).
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Los resultados obtenidos muestran que el 66.7 % de los docentes considera que los
estudiantes identifican correctamente |la operacion necesaria para resolver un
problema matematico. Esta percepcion refleja que la mayoria de los alumnos posee
un nivel aceptable de comprension de las operaciones aritméticas y de su aplicacion
en situaciones problematicas, lo cual constituye una habilidad esencial para el

desarrollo del pensamiento matematico.

Sin embargo, el 33.3 % de los docentes manifestd opiniones desfavorables,
distribuidas entre las opciones "En desacuerdo" (22.2 %) y "Totalmente en
desacuerdo” (11.1 %). Estos resultados evidencian que una proporcion de
estudiantes aun presenta dificultades para seleccionar adecuadamente la operacion
requerida, situacion que puede afectar su desempefo en la resolucion de
problemas. En este sentido, resulta pertinente fortalecer las estrategias didacticas
orientadas al analisis y comprension de situaciones matematicas, favoreciendo

aprendizajes mas significativos.

Figura 4 Percepcion de los docentes sobre la capacidad de los estudiantes para identificar correctamente la
operacion necesaria para resolver un problema.

Los estudiantes identifican correctamente la operacion necesaria para resolver un problema.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

La grafica evidencia que la categoria con mayor porcentaje corresponde a "De
acuerdo”, con un 66.7 % de las respuestas, seguida de "En desacuerdo" con un
22.2 % y "Totalmente en desacuerdo” con un 11.1 %. No se registraron respuestas

en las categorias "Totalmente de acuerdo” ni "No opina". Estos resultados reflejan
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una valoracion predominantemente positiva por parte de los docentes respecto a la
capacidad de los estudiantes para identificar la operacion adecuada en la resolucion
de problemas; no obstante, también ponen de manifiesto la necesidad de continuar
fortaleciendo esta competencia mediante estrategias innovadoras, como el
aprendizaje basado en juegos, que promuevan el razonamiento y la toma de

decisiones matematicas.

Tabla 9 Percepcion de los docentes sobre la participacion activa de los estudiantes en las actividades de
matematicas en el aula.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0.0 %

De acuerdo 14 77.8 %

No opina 0 0.0 %

En desacuerdo 1 11.1 %
Totalmente en desacuerdo 1 11.1 %
Total 9 100 %

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los resultados indican que el 77.8 % de los docentes esta de acuerdo en que los
estudiantes participan activamente en las actividades de matematicas desarrolladas
en el aula. Esta percepcion evidencia un alto nivel de involucramiento por parte de
los alumnos durante el proceso de ensenanza-aprendizaje, aspecto que favorece la

construccion de conocimientos y el desarrollo de habilidades matematicas.

Por otra parte, el 22.2 % de los docentes manifestd opiniones desfavorables,
distribuidas entre las opciones "En desacuerdo" y "Totalmente en desacuerdo”.
Aunqgue este porcentaje es reducido, sugiere que algunos estudiantes aun muestran
limitaciones en su participacion durante las clases de matematicas. En
consecuencia, resulta importante continuar promoviendo estrategias didacticas
motivadoras que fomenten la interaccion, el interes y el compromiso de todos los

estudiantes con las actividades acadéemicas.

Figura 5 Percepcion de los docentes sobre la participacion activa de los estudiantes en las actividades de
matematicas en el aula.
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Los estudiantes participan activamente en las actividades de matematicas en el aula.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
2 No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

La grafica muestra claramente el predominio de la opcion "De acuerdo”, que alcanza

el 77.8 % de las respuestas. En contraste, las categorias "En desacuerdo” y

‘otalmente en desacuerdo" representan cada una el 11.1 %. No se registraron
respuestas en las opciones "Totalmente de acuerdo” ni "No opina". Estos resultados
reflejan una valoracion positiva de la participacion estudiantil en las actividades

matematicas.

Tabla 10 Percepcion docente sobre la aplicacion practica de la matematica en la vida diaria.

Respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 11.1%

De acuerdo 4 44.4%

No opina 0 0.0%

En desacuerdo 3 33.3%
Totalmente en desacuerdo 1 11.1%

Total 9 100.0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Al examinar los datos de la Tabla 1, se observa una opinion dividida entre los

participantes respecto a si los estudiantes logran trasladar el conocimiento

matematico a su cotidianidad. Por un lado, |la mayoria relativa se concentra en una

postura favorable, donde el 44.4% manifiesta estar "De acuerdo" y un 11.1%
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"Totalmente de acuerdo", acumulando un 55.5% de percepciones positivas. En
contraposicion, un porcentaje considerable de la muestra expresa dificultades en
este aspecto, reflejado en un 33.3% "En desacuerdo” y un 11.1% "Totalmente en
desacuerdo”, lo que representa un 44.4% de respuestas que advierten vacios en la

aplicacion practica de la asignatura.

Figura 6 Porcentaje de respuestas sobre la transferencia de aprendizajes matematicos a situaciones cotidianas.

Los estudiantes aplican lo aprendido en matematicas a situaciones de la vida diaria.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
» No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los resultados reflejan una tension didactica crucial en la ensefianza de las
matematicas. El hecho de que mas de la mitad de los consultados (55.5%) perciba

gue los estudiantes logran aplicar lo aprendido en situaciones de la vida diaria

sugiere la presencia de estrategias metodologicas orientadas al aprendizaje
significativo y contextualizado. Desde la perspectiva de la didactica matematica
contemporanea, esta transferencia efectiva es un indicador de que el conocimiento
no se esta quedando en la mera abstraccion algoritmica, sino que se esta
transformando en una herramienta funcional para resolver problemas del entorno

del estudiante.

Sin embargo, el panorama de la investigacion obliga a centrar la atencion en el
44 4% que se situa en las categorias de desacuerdo. Este porcentaje es
significativamente alto para una competencia que el curriculo educativo actual exige

como fundamental. Esta brecha indica que, para casi la mitad de los casos
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observados, persiste una ensefanza de la matematica de corte tradicional,
desvinculada de la realidad o excesivamente mecanizada. Cuando el estudiante no
logra identificar la utilidad de los conceptos matematicos en su vida diaria, el
aprendizaje pierde relevancia y se reduce a la memorizacion procedimental para

aprobar una evaluacion.

Por lo tanto, estos hallazgos plantean la necesidad pedagogica de fortalecer el
diseno de situaciones didacticas basadas en el aprendizaje situado, la resolucion
de problemas reales y el uso de proyectos interdisciplinares, garantizando que el

aula de clases sea un puente directo hacia las experiencias de la vida cotidiana.

Tabla 11 Percepcion docente sobre la capacidad de los estudiantes para generar estrategias propias en la
resolucion de problemas.

Categoria Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 11.1%

De acuerdo 3) 95.6%

No opina 0 0.0%

En desacuerdo 2 22.2%
Totalmente en desacuerdo 1 11.1%

Total 9 100.0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Al analizar los datos expuestos en la Tabla 2, se evidencia una inclinacion
mayoritariamente positiva por parte de los docentes consultados. El 55.6%
manifiesta estar "De acuerdo” y un 11.1% "Totalmente de acuerdo”, consolidando
un notable 66.7% de opiniones afirmativas que sugieren que los alumnos muestran
iniciativa e independencia cognitiva al resolver problemas. Por otro lado, el sector
qgue identifica limitaciones en esta destreza se divide en un 22.2% "En desacuerdo”
y un 11.1% "Totalmente en desacuerdo”, lo que acumula un 33.3% de respuestas
gue advierten un margen de mejora en el desarrollo de la autonomia escolar para

la resolucion de conflictos académicos.

Figura 7 Porcentaje de respuestas sobre la generacion de ideas y estrategias propias por parte de los estudiantes.

85



Los estudiantes generan ideas o estrategias propias para resolver problemas.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
No opina

@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los resultados de esta variable muestran un escenario alentador en el ambito de la
didactica participativa. Que dos terceras partes de la muestra (66.7%) validan la
capacidad de los estudiantes para proponer sus propios caminos de resolucion
indica un avance significativo hacia las metas del enfoque constructivista. En la
ensenanza de las matematicas, la resolucion de problemas ya no se concibe como
la aplicacidon mecanica de un algoritmo dictado por el docente, sino como un proceso
creativo donde el estudiante explora, ensaya y formula hipoétesis. Este hallazgo
sugiere que se estan propiciando ambientes de aprendizaje donde se valora el error

como fuente de aprendizaje y se estimula la metacognicion.

No obstante, desde la perspectiva de la investigacion educativa, el 33.3% que se
ubica en las categorias de disconformidad no puede ser ignorado. Esta tercera parte
de la poblacion estudiada denota un fendmeno comun en las aulas: la persistencia
de la dependencia cognitiva. Cuando un alumno se encuentra "en desacuerdo” ante
la posibilidad de generar estrategias propias, suele deberse a un modelo educativo
que premia unicamente el resultado correcto y la copia fiel del procedimiento
institucionalizado. Esto genera inseguridad en los estudiantes, limitando su

capacidad de proponer ideas originales por temor a equivocarse.

En conclusion, los datos respaldan que el alumnado posee un potencial activo para

el pensamiento autonomo, pero tambien recuerdan la necesidad de que los
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docentes transformen sus practicas directivas en liderazgos creativos. Esto implica
disenar consignas abiertas que desafien el pensamiento critico y que no limiten el

exito matematico a una unica via de resolucion.

Tabla 12Percepcion docente sobre el impacto de los juegos didacticos en el aprendizaje de la aritmética

Categoria Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 14 77.8%

De acuerdo 1 11.1%

No opina 0 0.0%

En desacuerdo 0 0.0%
Totalmente en desacuerdo 1 11.1%

Total 9 100.0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Al examinar los datos recopilados en |la Tabla 3, se hace evidente una tendencia
fuertemente homogéenea y favorable entre los docentes encuestados. Una
abrumadora mayoria representativa del 77.8% manifiesta estar "Totalmente de

acuerdo” con la premisa, a la cual se le suma un 11.1% en la opcion "De acuerdo”,

logrando una aprobacion casi absoluta del 88.9%. Por el contrario, las posturas
neutrales o de desacuerdo moderado resultaron nulas (0.0%), registrando
unicamente un caso aislado correspondiente al 11.1% que se posiciono "Totalmente

en desacuerdo” con el uso del juego como recurso de mejora en el area aritmetica.
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Figura 8 Porcentaje de respuestas sobre el uso de juegos didacticos para la mejora del aprendizaje de la
aritmética.

. Considera usted que el uso de juegos didacticos mejora el aprendizaje de la aritmética?

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
» No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Los hallazgos de esta variable demuestran el alto valor que el cuerpo docente otorga

a la ludica como un catalizador del aprendizaje en las matematicas. El hecho de que
casi el 90% de la muestra coincida positivamente en que el juego didactico mejora
el aprendizaje de la aritmeéetica respalda teoricamente los enfoques de la
neuroeducacion y la didactica constructivista. En la infancia, los conceptos
aritméticos suelen percibirse como abstractos y, en ocasiones, intimidantes; el juego
rompe esta barrera afectiva al reducir la ansiedad matematica, despertar la
motivacion intrinseca y transformar la practica numérica en una actividad interactiva

y significativa.

Desde la perspectiva metodologica, el juego didactico en el aula no se plantea como
un mero entretenimiento o actividad de relleno, sino como una estructura planificada
con intencionalidad pedagogica. Permite la manipulacion de materiales concretos,
la asimilacion de reglas logicas y la consolidacion de operaciones mentales a traves
del ensayo y error en un entorno seguro y de confianza. La alta aceptacion reflejada
en los datos legitima la necesidad de incorporar de forma sistematica y regular
recursos ludicos en los planes de leccion, demostrando que los docentes reconocen

su eficacia para dinamizar la ensefanza de las ciencias exactas.
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Por ultimo, respecto al 11.1% que se declaro en total desacuerdo, esto puede
asociarse a la persistencia de una concepcion tradicional de la disciplina o a
experiencias previas donde la ludica no contd con el debido diseno didactico. Si un
juego se aplica en el aula sin una adecuada alineacion con los objetivos de
aprendizaje o sin un momento de reflexion posterior, puede degenerar en
desorganizacion, reforzando la idea erronea de que el rigor matematico es
incompatible con el juego. En sintesis, los resultados validan de forma contundente
la implementacion de estrategias ludicas, subrayando que el desafio actual no es
convencer al docente de su utilidad, sino proveerle de las herramientas vy

capacitaciones necesarias para su correcta ejecucion en el aula.

Tabla 13 Frecuencia de la aplicacion de actividades ludicas por parte de los docentes en la asignatura de
Matematicas

Categoria Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 22.2%

De acuerdo 5 55.6%

No opina 0 0.0%

En desacuerdo 1 11.1%
Totalmente en desacuerdo 1 11.1%

Total 9 100.0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

A partir de la informacion estructurada en la Tabla 4, se evidencia que la mayor

parte del profesorado declara implementar la ludica en su ejercicio cotidiano. Un
55.6% se situa en la opcion "De acuerdo” y un 22.2% en "Totalmente de acuerdo”,
logrando una acumulacion del 77.8% de docentes que integran activamente
dinamicas de juego en sus clases de matematicas. Por otra parte, las posturas de
disconformidad registran porcentajes menores pero equivalentes entre si, con un
11.1% "En desacuerdo” y otro 11.1% "Totalmente en desacuerdo”, sumando un
22.2% total que manifiesta prescindir de estas actividades en su planificacion

didactica.
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Figura 9 Porcentaje de respuestas respecto a la realizacion de actividades ludicas en las clases de Matematicas.

Realiza usted actividades ludicas en sus clases de Matematicas.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
» No opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a travées de Google Forms
(2026).

Los resultados de esta variable muestran una correspondencia positiva entre el
valor teorico que los docentes le asignan al juego y su aplicacion metodologica real
en el aula de clases. Al constatar que un notable 77.8% de los encuestados afirma
realizar actividades ludicas en sus clases de Matematicas, se hace evidente un
cambio paulatino hacia modelos de ensefianza mas dinamicos e interactivos. Desde
el marco del liderazgo creativo y la innovacion didactica, este porcentaje refleja que
los educadores estan buscando superar la rigidez de la ensenanza matematica
tradicional, reconociendo la urgencia de captar el interés y la atencion sostenida de
los estudiantes a traves de experiencias de aprendizaje mas motivadoras vy

participativas.

Sin embargo, al contrastar de forma cruzada estos hallazgos con los de la variable
anterior (donde un 88.9% reconocia los beneficios teoricos del juego), surge una
brecha metodologica de especial interés para la investigacion educativa. Mientras

qgue casi el 90% cree en la efectividad del juego, un porcentaje menor (77.8%) logra

efectivamente llevarlo a la practica. Esta diferencia del 11.1% sugiere la existencia

de barreras institucionales, logisticas o curriculares en el entorno escolar. Factores
como la rigidez del calendario académico, la escasez de tiempo para cubrir los

contenidos oficiales obligatorios, o la falta de materiales concretos en los centros
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educativos a menudo limitan al docente, impidiendo que sus convicciones

pedagogicas se traduzcan en acciones didacticas concretas dentro del aula.

Finalmente, el 22.2% que declara no realizar actividades ludicas pone de manifiesto
la necesidad urgente de disefar propuestas y guias didacticas que faciliten la
planificacion y ejecucion del juego de forma agil y estructurada. Si el docente percibe
gue organizar una actividad ludica demanda un tiempo o un esfuerzo del cual no
dispone, optara por regresar a las metodologias convencionales de exposicion vy
copia. Por lo tanto, estos datos justifican plenamente el diseno de herramientas
pedagogicas accesibles que minimicen la resistencia al cambio y aseguren
ambientes de aprendizaje estimulantes y seguros para la totalidad de la poblacion

escolar.

Tabla 14 Percepcion docente sobre el reconocimiento correcto de las operaciones aritméticas basicas por parte
de los estudiantes

Categoria Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 22.2%

De acuerdo 3) 55.6%

No opina 0 0.0%

En desacuerdo 1 11.1%
Totalmente en desacuerdo 1 11.1%

Total 9 100.0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

Al analizar los datos cuantitativos de la Tabla 5, se observa que la mayor parte de
la poblacidon de estudio percibe un logro positivo en las competencias instrumentales
de los alumnos. El 55.6% de los docentes manifiesta estar "De acuerdo” y un 22.2%
"Totalmente de acuerdo”, consolidando un 77.8% de valoraciones afirmativas
respecto a la capacidad de los estudiantes para identificar correctamente la suma,
resta, multiplicacion y division. En contraposicion, un 22.2% de la muestra identifica
dificultades persistentes en este componente base, distribuyendo equitativamente

entre las opciones "En desacuerdo” (11.1%) y "Totalmente en desacuerdo” (11.1%).
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Figura 10 Porcentaje de respuestas sobre el reconocimiento correcto de las operaciones basicas por parte de los
estudiantes.

Los estudiantes reconocen correctamente las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division).

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
MNo opina
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante encuesta aplicada a docentes a través de Google Forms
(2026).

El reconocimiento de las operaciones basicas constituye el nucleo de la
alfabetizacion matematica y el prerrequisito indispensable para el desarrollo de
procesos cognitivos de orden superior, como la resolucion de problemas y la
modelacion. Que un notable 77.8% de los docentes encuestados valide que sus
estudiantes identifican y diferencian correctamente la suma, la resta, la
multiplicacion y la division es un indicador de que se han consolidado de manera
efectiva las nociones conceptuales y los signos operativos primarios. En la didactica
de la matematica, este dominio inicial es clave, ya que dota al alumnado de la
seguridad cognitiva necesaria para enfrentarse a desafios logicos de mayor
complejidad sin quedar rezagados por barreras de traduccion del lenguaje comun

al lenguaje matematico.

No obstante, el 22.2% de respuestas que advierten dificultades en este nivel inicial
representa una senal de alerta de gran relevancia para la investigacion educativa.
Si un estudiante de primaria o niveles basicos presenta confusion a la hora de
identificar o seleccionar la operacion matematica adecuada para una situacion
dada, cualquier intento por implementar estrategias avanzadas de resolucion de

problemas o transferencia a la vida diaria se vera severamente obstaculizado. Esta
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brecha instrumental suele estar ligada a una ensefanza puramente mecanica,
donde se prioriza la memorizacion de las tablas o la repeticion de algoritmos
aislados sin dotar de un significado real al concepto detras del simbolo (por ejemplo,
entender la multiplicacion como una suma iterada o la division como un reparto

equitativo).

En conclusion, este resultado final cierra el diagnostico del aula con una premisa
clara: aunque existe una base solida en el dominio operativo de la mayoria de los
estudiantes (77.8%), persiste una quinta parte de la poblacion escolar que requiere
una intervencion pedagogica diferenciada. Estos hallazgos justifican plenamente la
propuesta de implementar metodologias ludicas y materiales manipulativos, ya que
el juego didactico ofrece un entorno ideal para consolidar el significado de las
operaciones a traves de la experiencia concreta, asegurando que el reconocimiento

conceptual sea comprensivo, duradero y equitativo para todos los alumnos.

4.2 Analisis y Discusion de Resultados.

Una vez expuestos los datos descriptivos de la investigacion, se procede a realizar

el analisis critico e interpretacion pedagodgica de los hallazgos. Este proceso permite
contrastar las percepciones de los docentes de cuarto grado del Centro Educativo
Basico General Tomas Arias con los objetivos del estudio y los referentes teoricos
de la didactica de |la matematica y la ludica. Para una mayor comprension, los

resultados se han articulado en tres ejes analiticos fundamentales.

Eje 1: Competencias Instrumentales y Reconocimiento Aritmético en Cuarto
Grado.

Los hallazgos de la investigacion revelan una marcada consistencia entre la
capacidad de los estudiantes para identificar los signos operativos y su habilidad
para resolver problemas practicos. Los datos muestran que una solida mayoria de

los docentes percibe que los alumnos logran diferenciar los tipos de operaciones
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basicas (suma, resta, multiplicacion y division) y reconocer correctamente cual de
ellas aplicar ante una situacion planteada. Este dominio instrumental es considerado
por la didactica contemporanea como el pilar fundamental de la alfabetizacion
numerica, permitiendo al estudiante de cuarto grado transitar de la mera ejecucion

del algoritmo hacia procesos cognitivos de mayor complejidad.

Sin embargo, emerge una contradiccion pedagogica importante cuando se analiza
la capacidad de abstraccion: un porcentaje de la muestra advierte dificultades en
los estudiantes para representar operaciones de forma visual o grafica y para
convertir problemas verbales en expresiones numeéricas. Desde la perspectiva
constructivista, este fendmeno evidencia que el aprendizaje de la aritmética en el
centro educativo aun arrastra rasgos de una ensefanza mecanizada. Los alumnos
reconocen el simbolo memorizado, pero presentan obstaculos al enfrentarse a la
traduccion semantica (pasar del lenguaje cotidiano al matematico) y a la modelacion
visual. Esto confirma que el reconocimiento operativo no se traduce
automaticamente en comprension conceptual si no se media a traves de estrategias

gue estimulen el pensamiento representativo.
Eje 2: Autonomia Cognitiva y Transferencia del Aprendizaje a la Cotidianidad.

El segundo nucleo de analisis gira en torno al desarrollo del pensamiento logico-

matematico y la funcionalidad del conocimiento. De manera favorable, los
resultados indican que las dos terceras partes de la muestra docente perciben que
los estudiantes muestran iniciativa para generar ideas y proponer estrategias
propias al abordar un problema. Este indicador es altamente positivo para el
enfoque de la didactica critica, ya que sugiere la existencia de espacios aulicos
donde se fomenta la metacognicion y se valida la autonomia del alumno, alejandose
del modelo tradicional donde solo existe una unica via de resolucion dictada por el

educador.

No obstante, esta autonomia parece debilitarse al evaluar |la transferencia del
aprendizaje a situaciones de la vida diaria, donde las opiniones de los docentes se
encuentran divididas. Existe una brecha evidente entre el exito alcanzado dentro del

aula y la aplicabilidad del saber matematico fuera de ella. La investigacion educativa
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demuestra que si el estudiante no logra identificar el valor utilitario y funcional de la
aritmeética en su entorno cotidiano, el conocimiento pierde relevancia. Este vacio
subraya la necesidad imperiosa de transformar las practicas evaluativas y de disefo
curricular hacia un aprendizaje situado, donde el contexto real del alumno de cuarto

grado sea el detonante de las experiencias de aprendizaje.

Eje 3: La Practica Ludica como Catalizador Didactico y su Brecha de

Implementacion.

Finalmente, el eje central de esta investigacion aborda la viabilidad y el impacto de
la ludificacion en el aula. Existe un consenso practicamente unanime entre los
docentes consultados al reconocer que los juegos didacticos mejoran el aprendizaje
de la aritmética y estimulan de forma directa la participacion activa del alumnado en
las matematicas. Desde los aportes de la neuroeducacion, el juego actua como un
dinamizador del aula que reduce los niveles de ansiedad matematica, despierta la
motivacion intrinseca y crea un entorno de aprendizaje seguro y de confianza,
factores indispensables para la consolidacion de la memoria a largo plazo y el

razonamiento logico.

A pesar de este reconocimiento tedrico absoluto, los datos revelan una brecha
metodologica al contrastarlo con la practica real: la frecuencia con la que los
docentes logran implementar actividades Iudicas en sus clases cotidianas es menor
en comparacion con su nivel de aprobacion tedrica. Este distanciamiento entre el
"saber" y el "hacer" es un fendmeno comun en los procesos de innovacion
educativa. A menudo, los liderazgos creativos de los docentes se ven limitados por
factores extrinsecos como la rigidez del tiempo curricular, la presion por cumplir con
contenidos programaticos extensos o la escasez de recursos didacticos concretos.
Por lo tanto, este hallazgo justifica plenamente la creacion y propuesta de guias de
juegos aritmeticos que sean accesibles, agiles y alineadas con los objetivos de
cuarto grado, permitiendo cerrar la brecha detectada y optimizar los procesos de

ensenanza-aprendizaje.
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CAPITULO V

DISCUSION DE LOS
RESULTADOS



El analisis de los datos obtenidos en el Centro Educativo Basico General Tomas
Arias permite reflexionar sobre la realidad pedagdgica de la ensefianza de la
aritmética en cuarto grado. Los hallazgos evidencian que, si bien existe un dominio
tecnico aceptable en el reconocimiento de las operaciones basicas por parte de la
mayoria de los estudiantes (77.8%), persisten barreras criticas en los procesos de
abstraccion superior, tales como la traduccion de problemas verbales a expresiones

numeéricas vy la representacion grafica de los contenidos matematicos.

Al contrastar estos elementos, se genera una clara relacion con otras
iInvestigaciones. Los resultados coinciden con los planteamientos tradicionales de

la didactica matematica que advierten que la ensefanza mecanicista prioriza e

algoritmo sobre la comprension conceptual. Cuando el estudiante memoriza e
proceso pero no logra modelar visualmente el problema, se produce una
desconexion cognitiva que limita el aprendizaje situado. Esto demuestra que el
rendimiento escolar no debe medirse unicamente por la capacidad de ejecutar una
operacion, sino por la habilidad de transferir ese conocimiento a situaciones del

entorno cotidiano.

Por otro lado, Ia investigacion revela un escenario de gran interés respecto al uso
de la ludica. Existe un reconocimiento teorico absoluto (88.9%) por parte de los
docentes sobre el impacto positivo de los juegos didacticos en el aprendizaje de la
aritmetica. No obstante, se identificO una brecha en la practica real, ya que la
frecuencia de su implementacion en el aula es menor. Esta contradiccion entre la
teoria y la practica concuerda con estudios internacionales sobre innovacion
educativa, los cuales sefnalan que los docentes a menudo se enfrentan a
limitaciones extrinsecas como la rigidez de los tiempos curriculares, la presion por
cumplir con los contenidos oficiales programaticos y la falta de recursos didacticos
concretos en las instituciones. Esta realidad justifica plenamente el diseno de
estrategias y guias ludicas accesibles que actuen como un soporte real para el
educador, facilitando un liderazgo creativo dentro de un entorno de aprendizaje

seguro.
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5.1 Relacion con otras investigaciones.

Los resultados obtenidos en la presente investigacion muestran relacion con
diversos estudios desarrollados en el campo de la educacion matematica, los cuales
destacan que el aprendizaje de la aritmeética requiere superar la ensenanza basada
unicamente en procedimientos mecanicos y promover procesos de comprension,

razonamiento y aplicacion de los conocimientos en situaciones reales.

En este sentido, los hallazgos relacionados con el dominio de las operaciones
basicas, donde el 77.8% de los estudiantes evidencio un manejo aceptable de los
procedimientos aritmeticos, coinciden con los planteamientos de Alsina (2023),
guien senala que el desarrollo de competencias matematicas implica no solamente
adquirir conocimientos técnicos, sino también fortalecer habilidades como la
resolucion de problemas, el razonamiento y la capacidad de utilizar la matematica
en diferentes contextos. Esto permite interpretar que, aunque los estudiantes
pueden ejecutar operaciones basicas, aun requieren experiencias educativas que

favorezcan una comprension mas profunda de los conceptos matematicos.

Asimismo, las dificultades identificadas en la resolucion de problemas verbales y en
la representacion grafica de situaciones matematicas guardan relacion con lo
expuesto por la UNESCO (2021), al destacar que la educacion matematica actual
debe orientarse hacia el desarrollo del pensamiento logico, la interpretacion de
informacion y la aplicacion de conocimientos para enfrentar situaciones de la vida
cotidiana. Desde esta perspectiva, los resultados obtenidos evidencian la necesidad
de fortalecer metodologias que permitan al estudiante establecer conexiones entre

los simbolos matematicos y su realidad.

Por otra parte, los resultados referentes al aprendizaje basado en juego presentan
coincidencias con Iinvestigaciones recientes sobre metodologias activas. Los
docentes participantes reconocieron en un 88.9% que los juegos didacticos
favorecen el aprendizaje de la aritmética, lo cual se relaciona con los aportes de
Alotaibi (2024), quien plantea que el aprendizaje basado en juego incrementa la
motivacion, participacion y construccion significativa del conocimiento cuando es

aplicado con una intencion pedagogica definida.
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De igual manera, la diferencia encontrada entre el reconocimiento del valor del juego
y su aplicacion frecuente en el aula coincide con los estudios de Mikrouli et al.
(2024 ), quienes senalan que uno de los principales desafios del aprendizaje basado
en juego es la dificultad que enfrentan los docentes para integrarlo de manera
constante debido a factores como tiempo, planificacion, recursos disponibles y

formacion metodologica.

Finalmente, los resultados de esta investigacion respaldan la importancia de
continuar promoviendo estrategias didacticas innovadoras en la ensefanza de la
aritmética. La evidencia encontrada en el Centro Educativo Basico General Tomas
Arias coincide con la tendencia actual de la educacion matematica, donde se busca
gque los estudiantes no solo aprendan procedimientos, sino que desarrollen
competencias para analizar, representar y resolver problemas mediante

experiencias significativas.

5.2 Conclusiones.

e Se constatdo que la mayoria de los estudiantes de cuarto grado poseen una
base instrumental solida para diferenciar y reconocer las operaciones
aritmeticas basicas (suma, resta, multiplicacion y division). Sin embargo, una
quinta parte del alumnado (22.2%) presenta rezagos significativos en este
nivel inicial, lo que demanda una intervencion pedagogica diferenciada para
evitar la acumulacion de vacios cognitivos en los niveles escolares

subsiguientes.

e Existe una debilidad marcada en las competencias de abstraccion superior y
transferencia del aprendizaje. Los estudiantes muestran severas dificultades
para convertir problemas verbales en expresiones numeéricas, representar
datos de forma visual y aplicar la matematica en contextos de la vida diaria,
lo que confirma la persistencia de un enfoque de ensenanza excesivamente

mecanizado y desvinculado de la realidad inmediata del nino.

e El cuerpo docente reconoce unanimemente el juego didactico como un

catalizador esencial para mejorar el aprendizaje aritmeético, reducir la
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ansiedad matematica y fomentar la participacion activa en el aula. No
obstante, factores logisticos como la limitacion del tiempo curricular y la falta
de materiales estructurados impiden que esta conviccion teorica se traduzca

de manera regular en la practica pedagogica cotidiana.

5.3 Recomendaciones.

Al cuerpo docente de cuarto grado: Transformar las metodologias
convencionales de exposicion y copia mediante la incorporacion sistematica
de la ludica y el uso de materiales concretos y manipulativos en la
planificacion diaria. Se sugiere disefar situaciones didacticas basadas en el
aprendizaje situado y la resolucion de problemas reales, permitiendo que el

aula sea un puente directo hacia las experiencias cotidianas del estudiante.

A la direccion del Centro Educativo Basico General Tomas Arias: Propiciar
espacios de capacitacion docente continua enfocados en la neuroeducacion,
la didactica critica y la ludificacion matematica. Asimismo, se recomienda
flexibilizar y optimizar los tiempos escolares, brindando el respaldo
Institucional necesario para que los educadores ejerzan liderazgos creativos
y organicen proyectos interdisciplinares sin el detrimento de las metas

curriculares.

A futuros investigadores de la institucion: Desarrollar y validar una guia

estructurada de juegos aritmeticos especificos para el contexto de la escuela,
evaluando posteriormente su impacto real mediante estudios de corte
experimental, con el fin de medir la reduccion del rezago educativo y la

mejora en la autonomia cognitiva del estudiantado.
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CAPITULO VI
PROPUESTA



La presente propuesta didactica surge de la necesidad de fortalecer el aprendizaje
de la aritmética en los estudiantes de cuarto grado, considerando las dificultades
gue presentan en la comprension y aplicacion de las operaciones basicas. En este
sentido, se plantea la incorporacion del aprendizaje basado en el juego como una

estrategia innovadora y motivadora dentro del aula.

Esta propuesta esta dirigida a docentes del nivel primario, especificamente aquellos
que Iimparten la asignatura de matematicas, con el proposito de ofrecer
herramientas practicas que faciliten el desarrollo del pensamiento I6gico-
matematico en los estudiantes. A través de actividades ludicas, se busca
transformar el proceso de ensenanza-aprendizaje en una experiencia mas

dinamica, participativa y significativa.

Asimismo, se pretende fomentar un ambiente de aprendizaje positivo, donde el
estudiante no solo adquiera conocimientos, sino que tambien desarrolle habilidades
como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la autonomia,

contribuyendo asi a una formacion integral.

6.1. Datos generales.

Titulo: Aritmética activa: aprender jugando para comprender los numeros

6.2. Antecedentes.

Diversas investigaciones han demostrado la efectividad del aprendizaje basado en
el juego como estrategia pedagogica para mejorar el rendimiento academico en
matematicas. Segun Jean Piaget, el juego constituye un elemento esencial en el
desarrollo cognitivo del nino, ya que favorece la construccion del conocimiento a
traves de la interaccion con el entorno. En la misma linea, Lev Vygotsky destaca el
valor del juego como una herramienta social que potencia el aprendizaje significativo

mediante la interaccion y la mediacion pedagogica.

Asimismo, estudios mas recientes senalan que la incorporacion de estrategias

ludicas en la ensefanza de la aritmetica incrementa la motivacion y facilita la
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comprension de conceptos matematicos. Investigaciones realizadas en contextos
de educacion primaria han evidenciado mejoras significativas en el dominio de las
operaciones basicas cuando se emplean juegos didacticos como parte del proceso

de ensenanza-aprendizaje.

Por otra parte, organismos internacionales como la UNESCO han promovido el uso
de metodologias activas y participativas, destacando el aprendizaje ludico como un
medio eficaz para garantizar una educacion inclusiva y de calidad. Estos aportes
teoricos y empiricos respaldan la pertinencia de implementar una propuesta basada
en el juego para fortalecer las habilidades aritméticas en estudiantes de educacion

primaria.

Es decir que existe la necesidad de innovar en las practicas pedagogicas para
mejorar el rendimiento en matematicas, lo que refuerza la relevancia de esta
propuesta. En consecuencia, la presente intervencion busca contribuir al
fortalecimiento de las competencias aritméticas mediante estrategias ludicas que

promuevan un aprendizaje significativo y motivador.

6.3. Justificacion.

La presente propuesta didactica se justifica ante la necesidad de fortalecer el
aprendizaje de la aritmetica en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela
Bilingue Tomas Arias, ubicada en el sector de Chilibre. En este contexto educativo,
se ha evidenciado que muchos estudiantes presentan dificultades en Ia
comprension y aplicacion de las operaciones basicas, lo que afecta su desempeno

academico y su desarrollo del pensamiento logico-matematico.

Asimismo, se reconoce que el proceso de ensenanza ftradicional de las
matematicas, centrado en la repeticion y memorizacion, no siempre logra captar el
interés de los estudiantes, generando desmotivacion y, en algunos casos, rechazo
hacia la asignatura. Esta situacion resalta la importancia de implementar estrategias
innovadoras que promuevan un aprendizaje mas dinamico, significativo y acorde a

las caracteristicas y necesidades del alumnado.
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En este sentido, el aprendizaje basado en el juego se presenta como una alternativa
metodologica pertinente, ya que permite integrar el conocimiento con la diversion,
favoreciendo la participacion activa, la motivacion y el desarrollo de habilidades
cognitivas. A través de actividades ludicas, los estudiantes pueden aprender de
manera mas natural, experimentar, equivocarse sin temor y construir su propio

conocimiento.

Ademas, esta propuesta beneficia no solo a los estudiantes, sino también a los
docentes, quienes contaran con herramientas practicas y creativas para diversificar

sus estrategias de ensenanza. De igual forma, contribuye indirectamente a las

familias, al facilitar que los nifios desarrollen mayor autonomia en la realizacion de

sus actividades académicas.

Por lo tanto, la implementacion de esta propuesta en el aula de cuarto grado de la
Escuela Bilingue Tomas Arias representa una oportunidad para mejorar la calidad
del proceso educativo en el area de la aritmética, promoviendo un aprendizaje mas

significativo, inclusivo y motivador.

6.4. Objetivos:

6.4.1. Objetivo general:

e [ortalecer el desarrollo de las habilidades aritméticas en los estudiantes

de cuarto grado de la Escuela Bilingue Tomas Arias, promoviendo la

motivacion, la participacion activa y el pensamiento logico-matematico.

6.4.2. Objetivos especificos:

* Fortalecer el reconocimiento y uso de las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y division) mediante actividades ludicas.
 Desarrollar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas

aritmeticos de manera logica y estructurada a traves del juego.
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 Fomentar la participacion activa y el trabajo colaborativo en el aula
mediante dinamicas ludicas.

 Incrementar la motivacion e interées de los estudiantes hacia el
aprendizaje de las matematicas.

« Estimular el pensamiento critico y creativo en la resolucion de situaciones
matematicas.

 Promover la aplicacion de los conocimientos aritméeticos en situaciones

de la vida cotidiana mediante estrategias didacticas basadas en el juego.

6.5 Descripcion de la Propuesta Didactica y sus Actividades.

La presente propuesta se fundamenta en el diseio e implementacion de un
seminario taller compuesto por doce (12) sesiones de aprendizaje pedagogico,
orientadas al fortalecimiento de las habilidades aritméticas en estudiantes de cuarto

grado mediante el aprendizaje basado en el juego.

Para garantizar la viabilidad metodologica, la propuesta se organiza a partir de un
Banco de Recursos Ludicos (que integra juegos de mesa, herramientas digitales y
dinamicas creadas por el docente), los cuales han sido seleccionados
estratégicamente para nutrir cada una de las sesiones programadas, asegurando la

transicion del pensamiento concreto al abstracto en un entorno seguro y

6.5.1 Planificacion Estructurada de las Sesiones del Seminario.

A continuacion, se presenta la distribucion oficial de las doce sesiones ludicas que
conforman la intervencion pedagogica, detallando sus objetivos de aprendizaje y los

recursos didacticos especificos extraidos del banco de medios del centro escolar.
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Tabla 15 Planificacion y componentes didacticos de las sesiones

Sesion | Nombre de la | Objetivo Pedagogico Recursos y Materiales
Actividad
1 Conociendo el | Diagnosticar Tarjetas numericas y
seminario. conocimientos previos Yy | dinamicas de
motivar a los estudiantes | integracion.
hacia la propuesta.
2 Bingo Reforzar la agilidad mental | Cartones de bingo con
matematico. en operaciones de adicion | operaciones Yy fichas.
y sustraccion basicas.
3 Carrera de | Desarrollar rapidez, | Tableros didacticos
operaciones. precision y concentracion | adaptados, dados vy
en calculos combinados | fichas.
directos.
4 Memoria Fortalecer la asociacion | Tarjetas de memoria
matematica. cognitiva asociativa entre | visual texturizadas.
operaciones Yy Sus
resultados.
S Domino de | Consolidar la comprension | Piezas de domino
multiplicaciones. | conceptual y memorizacion | adaptadas con
de las tablas de multiplicar. | multiplicaciones.
0 Ruleta Estimular los procesos de | Ruleta didactica
matematica. calculo mental rapido vy |giratoria y pizarra
toma de decisiones | interactiva.
operativas.
14 Dramatizando Aplicar las operaciones | Material concreto del
problemas. aritmeticas basicas en la | aula y disfraces para

resolucion de situaciones

de la cotidianidad.

juego de roles.
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38 Busqueda del | Fomentar el trabajo en | Mapas de pistas con
tesoro. equipo, la comunicacion | retos aritmeticos
asertiva y la resolucion de | impresos.
problemas.

9 La tienda escolar. | Aplicar operaciones | Productos simulados,
aditivas y de multiplicacion | estanterias y dinero
en contextos financieros | ficticio.
reales.

10 Rally matematico | Integrar diversas | Circuitos de  piso,
nabilidades aritmeéticas y | conos Yy tarjetas
destrezas motrices por | operativas.

estaciones de trabajo.

11 Escape room | Potenciar el pensamiento | Candados simulados,
matematico. Ogico-critico y el | cofres y acertijos
aprendizaje  colaborativo | I6gicos.
bajo presion temporal.
12 Evaluacion Evaluar los aprendizajes | Juegos grupales de
ludica. adquiridos y el Iimpacto | cierre y cuestionario

actitudinal de la propuesta.

final.

Fuente Elaboracion propia (2026).

6.5.2 Banco de Recursos Ludicos de Soporte.

Para dar sustento a las sesiones y ofrecer alternativas de reforzamiento
diferenciado, se estructuro un catalogo de estrategias ludicas clasificadas por su
naturaleza y tipologia didactica, sirviendo como base operativa para la

investigadora.
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Tabla 16 Clasificacion de recursos ludicos alternativos para el fortalecimiento aritmético.

N.° | Estrategia Dimension Descripcion Metodologica | Tiempo
Ludica Didactica
Juegos de mesa.
1 Monopoly Manejo de | Practica de transacciones, | 40 min
Matematico. dinero. sumas y restas
estrategicas.
2 Serpientes y | Avance Cada movimiento requiere | 20 min
Escaleras. numerico. resolver una operacion
para avanzar.
3 Ajedrez de | Pensamiento El movimiento de Ilas | 30 min
Operaciones. logico. piezas esta condicionado
a un reto numerico.
4 Trivial Evaluacion Competencia por equipos | 30 min
Matematico. social. basada en preguntas de
razonamiento.
3 Ludo de | Calculo mental. | Dinamica de tablero | 30 min
Operaciones. adaptada para velocidad
operacional.
Juegos Digitales.
6 Kahoot de | Gamificacion Competencia rapida en | 15 min
Operaciones. interactiva. tiempo real con
respuestas de opcion
multiple.
I4 Prodigy Game | Aprendizaje Aventura virtual adaptada | 25 min
situado. al nivel del alumno con
retroalimentacion.
8 Minecraft Creatividad Construccion de | 30 min
Education. virtual. escenarios aplicando
conteo Yy areas
aritmeticas.
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9 Escape Room | Pensamiento Resolucion de acertijos | 30 min

Virtual. critico. digitales interactivos en la
computadora.
10 | Quizizz de | Evaluacion Cuestionarios interactivos | 20 min
Aritmética. formativa. con un sistema dinamico

de avatares y puntos.

Juegos Creados por el Docente.

11 | Teléfono Concentracion Transmision de una | 15 min
Matematico. auditiva. operacion en cadena para

verificar el resultado final.

12 | Twister de | Coordinacion Asociacion de | 20 min
Numeros. motriz. operaciones aritmeticas

con movimientos fisicos

corporales.
13 | Globos Descarga Dinamica fisica orientada | 20 min
Matematicos. motora. a la resolucion vy

validacion de respuestas.

14 | Telar Numerico. | Conexion logica | Creacion de redes | 25 min
visuales uniendo

operaciones con SUS

productos.
15 | Salto de | Circuito fisico Superacion de un circuito 20 In
Numeros. en el piso basado en

respuestas correctas.

Fuente: Compendio de estrategias complementarias validadas para el cuarto grado (2026).

6.6 Cronograma General de Ejecucion.

La implementacion practica de la propuesta de investigacion se proyecta para ser
ejecutada durante los meses de junio y julio, abarcando una extension cronologica
total de ocho (8) semanas de trabajo directo en el Centro Educativo Basico General

Tomas Arias.

El diseno del cronograma responde a una secuencia de investigacion-accion que

integra de forma logica cuatro fases fundamentales: planificacion institucional,
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diagnostico del aula (Pretest), ejecucion pedagodgica de las 12 sesiones (con una
intensidad de dos intervenciones semanales) y el proceso de evaluacion final

(Postest) junto al cierre tecnico de los datos.

Tabla 17 Cronograma de actividades por fases, semanas y meses de trabajo.

Fase Actividad Tecnica | Responsable Junio Julio

Metodologica | Operativa Directo (Semanas) | (Semanas)

Planificacion | Revision de disefo | Investigadora | Sem 1

y organizacion de la

propuesta.
Elaboracion y | Investigadora | Sem 1
preparacion de

materiales fisicos.

Coordinacion Investigadora / | Sem 1
logistica con los | Directivos
Directivos del

plantel.

Diagnostico Aplicacion de la | Investigadora | Sem 2
prueba diagnostica
O(Pretest).

Aplicacion de Ila |Investigadora | Sem 2

encuesta inicial de

percepcion.
Ejecucion Desarrollo de | Investigadora | Sem 2
Sesiones del

Seminario 1y 2.

Desarrollo de | Investigadora | Sem 3
Sesiones del

Seminario 3y 4.
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Desarrollo de | Investigadora | Sem 4
Sesiones del
Seminario 5y 6.
Desarrollo de | Investigadora Sem 1
Sesiones del
Seminario 7 y 8.
Desarrollo de | Investigadora Sem 2
Sesiones del
Seminario 9y 10.
Desarrollo de | Investigadora Sem 3
Sesiones del
Seminario 11y 12.
Evaluacion Aplicacion de Ia | Investigadora Sem 3
prueba de salida
(Postest).
Aplicacion de la | Investigadora Sem 3
encuesta final de
actitud matematica.
Cierre Analisis, vaciado e | Investigadora Sem 4
interpretacion
estadistica de
datos.
Elaboracion del | Investigadora Sem 4

informe  final vy
socializacion de

resultados.

Fuente Plan operativo de trabajo diserfiado bajo la normativa de la institucion educativa (2026).
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6.7. Presupuesto.

Para |la implementacion de la propuesta basada en estrategias ludicas para el
fortalecimiento de las habilidades aritméticas, se requiere la adquisicion de
materiales didacticos y recursos basicos de aula. Los costos han sido estimados
tomando como referencia los precios actuales. Cabe destacar que muchos de los

materiales pueden ser reutilizables, lo que reduce costos a largo plazo y favorece la

sostenibilidad de la propuesta.

e Fuente de financiamiento:

Recursos propios del docente / apoyo institucional / materiales del aula.

e Tipo de presupuesto:

Presupuesto estimado y flexible.

Tabla 18 Presupuesto.

N.° Recurso

1 Cartulinas de colores

2 Hojas de cartulina (paquete)
3 Marcadores (set)

4 Lapices

3) Borradores

6 Tijeras

7 Pegamento

8 Foami (paquetes)

9 Material didactico (figuras o fichas)
10 Juegos didacticos basicos
11 Tarjetas educativas

12 Impresiones y copias

Total estimado: 168.11 USD

Fuente: Elaboracion propia (2026).

Cantidad

20

30

15

10

100

112

Costo Unitario (USD)
0.50
19.69
5.00
0.25
0.50
2.00
1.00
1.00
4.71
10.00
20.00

0.10

Costo Total (USD)

10.00

19.69

10.00

7.50

7.50

10.00

10.00

5.00

9.42

30.00

40.00

10.00



6.8. Recursos.

Materiales fisicos.

Son los objetos tangibles que se necesitan para los juegos de mesa y generales:
° Tableros de juego: Ludo, Serpientes y Escaleras, Monopoly, La Oca.
° Fichas, dados y barajas adaptadas con operaciones.
. Cartones de bingo y tarjetas de operaciones.

° Puzzles, tapetes de Twister, globos, lana y cinta adhesiva para
circuitos.

. Pizarras y marcadores.
Materiales digitales / tecnoldgicos.
Para los juegos digitales y aplicaciones educativas:
e Computadoras o tablets con acceso a internet.
e Proyector (si se usan juegos grupales como Kahoot).

e Aplicaciones educativas: Prodigy, Math Playground, Quizizz, Minecraft

Education.

e Cuentas de usuario en las plataformas necesarias (si aplica).

Humanos / pedagogicos.

e Docente guia que aplica los juegos y supervisa la interaccion.
e Ayudantes o monitores (si se trabaja en equipos grandes).

e Participantes (estudiantes de 4° grado de |la Escuela Bilingue Tomas
Arias, Cholibre).

Espacios.

. Aula de clases adaptada para actividades grupales.
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° Espacios abiertos o zonas del aula para juegos kinestesicos (Twister,

Salto de Numeros, Caza del Tesoro).

. Acceso a sala de computadoras o laboratorio digital para juegos

virtuales.
Otros recursos:
e Cronometro o reloj para medir tiempos en los juegos.
e Premios simbdlicos para motivar la participacion.

e Hojas de registro de resultados, observaciones y evaluaciones de

desempeno.

6.9. Evaluacion de la propuesta.

6.9.1. Instrumentos de evaluacion.

e Encuestas / Cuestionarios: Para conocer la percepcion de los

estudiantes sobre los juegos y su motivacion.

e Registros de observacion: El docente observa la participacion, actitud

y desempeno durante los juegos.

e Pruebas de desempeno o ejercicios escritos: Para medir el dominio de

operaciones matematicas antes y despues de la intervencion.

e Registro de puntajes de juegos digitales: Para medir progreso en

plataformas como Prodigy, Kahoot o Quizizz.

6.9.2. Criterios de evaluacion.

° Participacion: Actitud, interés y disposicion para participar en los
juegos.
. Desempefo: Cantidad de respuestas correctas, rapidez en el calculo

y resolucion de problemas.
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° Colaboracion: Trabajo en equipo y cooperacidon en actividades

grupales.

. Motivacion y disfrute: Grado de entusiasmo y engagement con la

actividad.

6.9.3. Escala o puntuacion.

Escala numérica o cualitativa:

e Escala numérica: 1 = insuficiente, 2 = regular, 3 = bueno, 4 = muy bueno, 5

= excelente.

e Escala cualitativa: Cumple / No cumple, Alto / Medio / Bajo.

Tabla 19 Guia evaluacion

Actividad Criterio Instrumento Escala Observacion /

Resultado esperado

Bingo Participacion vy Registro de 1-5 Al menos 80% de

Matematico desempeno. observacion vy aciertos en sumas y
puntajes. restas.

Prodigy Game Rapidez y Puntaje digital 1-5 Mejorar puntuacion

exactitud. individual en

operaciones

basicas.
Carrera de Velocidad y Cronometro vy Cumple / Resolver
Operaciones trabajo en observacion No operaciones
equipo cumple correctamente y en

tiempo limite

Fuente: Elaboracion propia (2026).

6.9.4. Procedimiento de evaluacion.

1. Aplicar una pre-prueba antes de iniciar las actividades para conocer el nivel

Inicial.
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2. Registrar la participacion y desempeno durante cada actividad mediante

observacion y registros.
3. Aplicar una post-prueba al finalizar las actividades para comparar resultados.

4. Analizar los puntajes de juegos digitales y la percepcion de los estudiantes

mediante encuestas.

5. Comparar resultados pre y post intervencion y redactar conclusiones sobre

la efectividad de |la propuesta

6.9.5. Indicadores de proceso y resultados.

Con el proposito de evaluar la efectividad de la propuesta basada en el aprendizaje
ludico para el fortalecimiento de las habilidades aritmeéticas, se establecen

iIndicadores de proceso y de resultados.

Los indicadores de proceso permiten verificar el adecuado desarrollo de las
actividades planificadas, considerando aspectos como la participacion estudiantil, el
cumplimiento del cronograma, la utilizacion de los recursos didacticos, la motivacion

y la asistencia a las sesiones.

Por su parte, los indicadores de resultados estan orientados a medir el impacto de
la intervencion en el aprendizaje de los estudiantes, evidenciado en la mejora del
rendimiento acadéemico, el dominio de las operaciones basicas, el desarrollo del
calculo mental, la capacidad de resolucion de problemas y la actitud positiva hacia
las matematicas. Estos Iindicadores seran evaluados mediante pruebas
diagnosticas y finales, rubricas, listas de cotejo, encuestas y registros de

observacion.
Lista de Cotejo: Implementacion de Actividades Ludicas.

Objetivo: Evaluar el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante

estrategias ludicas.

Escala de interpretacion sugerida:
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e 38— 10 criterios cumplidos: Implementacion alta.
e 5 — 7 criterios cumplidos: Implementacion media.

e (0 —4 criterios cumplidos: Implementacion baja.

Tabla 20 Lista de Cotejo: Implementacion de Actividades Ludicas.

N.° | Criterio a Evaluar Si | No | Observaciones

1 Las actividades ludicas se desarrollan segun el

cronograma establecido.

2 | Los estudiantes participan activamente en los

juegos matematicos.

3 Se utilizan adecuadamente los materiales

didacticos planificados.

4 El docente brinda instrucciones claras antes de

cada actividad.

5 | Se fomenta el trabajo colaborativo entre los

estudiantes.

6 Los estudiantes muestran motivacion e interés

durante las actividades.

[/ | Se respeta el tiempo asignado para cada

actividad.

8 El docente realiza retroalimentacion al finalizar la

actividad.

9 | Las actividades estan alineadas con los objetivos

de aprendizaje.

10 | Se evidencian estrategias de calculo mental

durante los juegos.

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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Rubrica: Desarrollo de Habilidades Aritmeticas Mediante el Juego.

Obijetivo: Evaluar el impacto de la propuesta en el aprendizaje de la aritmetica.

Interpretacion de la Rubrica.

e 17 — 20 puntos: Nivel Excelente.

e 13 — 16 puntos: Nivel Bueno.

e 9 -—12 puntos: Nivel Basico.

e 5 — 8 puntos: Nivel Inicial.

Tabla 21 Rubrica: Desarrollo de Habilidades Aritméticas Mediante el Juego.

Criterios Nivel 4: | Nivel 3: | Nivel 2: Basico | Nivel 1: Inicial
Excelente Bueno
Dominio de | Resuelve Resuelve la | Presenta varios | Tiene
operaciones | correctamente | mayoria de | errores y | dificultades
basicas. sumas, restas, | las requiere apoyo. | significativas
multiplicaciones | operaciones para resolver
y divisiones sin | con  poCosS las
errores. errores. operaciones.
Calculo Realiza calculos | Realiza Necesita apoyo | No logra
mental. mentales con | calculos 0 utiliza | realizar
rapidez Yy | mentales estrategias calculos
precision. con cilerta | escritas. mentales.
precision,
aungue con
lentitud.
Resolucion | Aplica Resuelve Comprende No logra
de correctamente | problemas parcialmente el | comprender ni
problemas. | las operaciones | sencillos problema y | resolver el

en situaciones

requiere apoyo.

problema.
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cotidianas Yy

con minima

explica su | ayuda.
procedimiento.
Participacion | Participa Participa de | Participa Muestra poco
en activamente, manera ocasionalmente. | o ningun
actividades | colabora y | constante. interés en
ludicas. muestra. en las participar.
liderazgo actividades.
positivo.
Actitud hacia | Demuestra Presenta Muestra Evidencia
las entusiasmo y | una actitud | inseguridad o | rechazo 0
matematicas | confianza en | positiva en | interés limitado. | desmotivacion
sus habilidades | la mayoria hacia las
matematicas. de las matematicas.
actividades.

Fuente: Elaboracion propia (2026).

En primer lugar, se utilizara una lista de cotejo, aplicada durante el desarrollo de las

sesiones ludicas, con el proposito de verificar el cumplimiento del cronograma, la

participacion estudiantil, el uso de los materiales y la motivacion de los estudiantes.

En segundo lugar, se emplea una rubrica de evaluacion para medir el nivel de logro

de las habilidades aritméticas, considerando criterios como el dominio de las

operaciones basicas, el calculo mental, la resolucion de problemas, la participacion

y la actitud hacia las matematicas. Estos instrumentos garantizan una evaluacion

integral y sistematica del impacto de la intervencion educativa.

6.10. Instrucciones para los maestros.

Preparacion previa.
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Antes de Iniciar las actividades, los maestros deben:

1. Revisar la tabla de actividades y seleccionar los juegos segun el objetivo y el

nivel del grupo.

2. Preparar los materiales fisicos: tableros, fichas, cartas, dados, hojas de

registro, cronometros.

3. Configurar los recursos digitales: tablets, computadoras, aplicaciones o sitios

web, asegurando acceso y cuentas de usuario si €s necesario.
4. Qrganizar el espacio:
o Juegos de mesa: mesas grupales, sillas y fichas listas.

o Juegos digitales: asegurar que cada nino tenga dispositivo o acceso

compartido.

o Juegos generales/kinestésicos: espacio libre, sefalizacion de

estaciones o circuitos.

5. Revisar las hojas de evaluacion: pre- y post-pruebas, registros de

observacion, puntajes de juegos, etc.
Distribucion de alumnos:

e Dividir a los nifios en grupos pequenos (4-6 alumnos) para juegos de mesa y

actividades digitales colaborativas.

e Para actividades generales o kinestésicas, organizar por estaciones o

equipos, asegurando participacion de todos.

e Adaptar la distribucion segun el numero total de estudiantes y espacio

disponible.
Roles de los participantes:

e Maestro: guia principal, supervisa, explica reglas, motiva y registra

resultados.
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e Ninos: participan activamente siguiendo las reglas, trabajando en equipo vy

practicando operaciones matematicas.

e Asistente / monitor (si aplica): ayuda al maestro a organizar grupos, registrar

observaciones o resolver dudas de los estudiantes.
Procedimiento de aplicacion:
1. Explicar el objetivo de la actividad antes de empezar.
2. Revisar las reglas del juego de manera clara y breve.

3. Supervisar la ejecucion de la actividad, asegurando que cada nino participe

y siga el procedimiento correcto.

4. Registrar resultados, puntajes, errores o dificultades segun las hojas de

evaluacion.

5. Dar retroalimentacion inmediata, reforzando aciertos y corrigiendo errores de

forma constructiva.

6. Al finalizar, realizar una pequena reflexion grupal: qué aprendieron, que fue

divertido, qué fue dificil.
Sugerencias de adaptacion:
e Reducir o aumentar la complejidad de los juegos segun el nivel del grupo.

e Ajustar el tiempo asignado a cada actividad si se necesita mas practica o mas

velocidad.

e Combinar juegos fisicos y digitales para mantener la atencidon y motivacion

de los estudiantes.

e Incluir refuerzos positivos como premios simbolicos, stickers o

reconocimientos.
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6.11. Conclusiones

El aprendizaje mediante juegos mejora la motivacion y participacion de los

estudiantes.

e Losresultados muestran que los ninos se involucran activamente cuando las

actividades combinan diversion y desafio matematico.
Los juegos de mesa y digitales fortalecen habilidades aritmeticas especificas.

e Se evidencio que juegos como Uno, Jenga, Prodigy o DragonBox permiten
practicar sumas, restas, multiplicaciones y divisiones de forma significativa y

contextualizada.
El rol del docente es clave en la implementacion de la propuesta.

e La guia, supervision y retroalimentacion de los maestros asegura que los
ninos comprendan los objetivos de cada juego y desarrollen las habilidades

deseadas.
La combinacion de diferentes tipos de juegos potencia el aprendizaje.

e Alternar actividades fisicas, de mesa y digitales permite cubrir distintos estilos
de aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes durante toda la

sesion.

La evaluacion constante permite ajustar la propuesta a las necesidades de los

estudiantes.

e Las observaciones, puntajes y retroalimentacion durante las actividades
ayudan a identificar dificultades y adaptar los juegos para maximizar el

aprendizaje.
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Anexo 1 — Glosario

1.

Educacion.

Proceso mediante el cual se facilita el aprendizaje de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes a lo largo de la vida.

o Cita: UNESCO. (2020). Marco de accion Educacion 2030.

. Aritmética.

Rama de las matematicas que se ocupa de los numeros y las
operaciones basicas como suma, resta, multiplicacion y division.

o Cita: Reys, R. E., Suydam, M. N., Lindquist, M. M. (2009). Helping
Children Learn Mathematics. Wiley.

. Aprendizaje.

Cambio relativamente permanente en la conducta o conocimiento que
ocurre como resultado de la experiencia.

o Cita: Woolfolk, A. (2010). Psicologia educativa (11.% ed.). Pearson.

. Juego.

Actividad libre, placentera y con fines internos, fundamental en el
desarrollo infantil.

o Cita: Piaget, J. (1962). Play, dreams and imitation in childhood. Norton.
Gamificacion.

Uso de elementos del juego en contextos no ludicos para motivar y
mejorar el aprendizaje.

o Cita: Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011).
Gamification: Toward a definition. CHI 2011.

. Aprendizaje basado en el juego. (ABJ)

Enfoque pedagodgico que utiliza juegos como medio para alcanzar
objetivos educativos especificos.

o Cita: Zosh, J. M., et al. (2017). Learning through play: a review of the
evidence. LEGO Foundation.

. Didactica.

Disciplina que estudia los meétodos y técnicas de ensenanza.
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o Cita: Camilloni, A. (1996). La formacion docente. Qué se hace, que se
debe hacer. Paidos.
8. Manipulativos.

Objetos fisicos que los estudiantes pueden usar para explorar
conceptos matematicos de manera concreta.

o Cita: Moyer, P. S. (2001). Are we having fun yet? Teaching Children
Mathematics, 8(6), 372-377.
9. Resolucion de problemas.

Estrategia clave del aprendizaje matematico que promueve el
razonamiento logico y la creatividad.

o Cita: Polya, G. (1945). How to solve it. Princeton University Press.
10.Razonamiento logico.

Capacidad para pensar de manera estructurada y establecer relaciones entre ideas
matematicas.

e Cita: NCTM. (2000). Principles and Standards for School Mathematics.
11. Aprendizaje significativo.

Tipo de aprendizaje en el que el estudiante relaciona conocimientos nuevos con los
que ya posee.

e Cita: Ausubel, D. P. (1968). Educational psychology: A cognitive view. Holt,
Rinehart & Winston.

12.Motivacion.

Fuerza interna o externa que impulsa al estudiante a involucrarse en el proceso de
aprendizaje.

e Cita: Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-
determination in human behavior. Plenum.

13.Interaccion.

Proceso comunicativo entre docente y alumno o entre pares, fundamental en
entornos ludicos.

e C(Cita: Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society. Harvard University Press.
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14.Zona de Desarrollo Préoximo. (ZDP)

Espacio entre lo que un nino puede hacer solo y lo que puede lograr con ayuda.

e C(Cita: Vygotsky, L. S. (1978).
15.Habilidad numérica.

Capacidad para comprender y manejar numeros y operaciones aritmeticas.

e Cita: Baroody, A. J. (2000). Children 's mathematical thinking. Allyn & Bacon.
16. Evaluacion formativa.

Evaluacion continua que informa sobre el progreso del estudiante para mejorar el
aprendizaje.

e C(Cita: Black, P., & Wiliam, D. (1998). Assessment and classroom learning.
Assessment in Education, 5(1), 7-74.

17.Aprendizaje activo.

Participacion del estudiante en el proceso de construccidon de conocimiento.

e Cita: Bonwell, C. C., & Eison, J. A. (1991). Active learning: Creating
excitement in the classroom. ASHE-ERIC.

18. Constructivismo.

Enfoque que sostiene que el conocimiento se construye activamente por el alumno.

o C(ita: Piaget, J. (1970). The Science of Education and the Psychology of the
Child. Orion Press.

19. Competencias matematicas.

Conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para resolver
problemas en contextos diversos.

e C(Cita: OCDE. (2003). The PISA 2003 assessment framework.
20.Retroalimentacion.

Informacion proporcionada al estudiante sobre su desempefno para mejorar su
aprendizaje.
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o C(Cita: Hattie, J., & Timperley, H. (2007). The power of feedback. Review of
Educational Research, 77(1), 81-112.

Anexo 2 -Escala de likert.

Instrumento de recoleccion de datos aplicados.

Generalidades: Como estudiantes del programa de maestria en didactica de

la Universidad de Panama, estamos interesados en conocer:

Objetivo general: Determinar la relacion entre la aritmeética basica y el
aprendizaje basado en juego en los alumnos de cuarto grado en el
C.E.B.G Bilingue Tomas Arias 2025.

La informacion que usted suministre sera de valor para este estudio que solo

se utilizara con fines academicos . Por lo tanto les indicamos que no es

necesario firmar en ninguna parte de este documento.

Indicaciones: Lee cada enunciado y cologue una x en la casilla

correspondiente a cada columna segun su percepcion.

Donde 1 Es totalmente de acuerdo 2 De acuerdo parcialmente 3 No deseo

opinar 4 Parcialmente en desacuerdo 5 Totalmente en desacuerdo

ENCUESTA.
Aspectos generales:

Edad Sexo Nivel académico Estado civil 20-30 Femenino secundarios.
Soltero 30-40 Masculino universitarios casado 40-60 Maestria unido

Aspectos especificos:

Dimension 1-Conceptos basicos de aritmetica. 1 (2 |3

Afirmo que reconoce la suma, resta, division y multiplicacion.
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Considero que diferencia los tipos de operaciones aritmeticas.

Dimension 2- procedimientos aritméticos.

Puedo asegurar que simplifica calculos de manera eficaz.

Considero que resuelve operaciones aritmeticas con rapidez

y precision.

Dimension 3 — representaciones aritmeéticas.

Confirmo que representa operaciones aritméticas de
manera visual.

Puedo asegurar que convierte problemas verbales en

representaciones numericas.

Dimension 4 — resolucion de problemas aritmeticos.

Afirmo que identifica la operacion aritmética que debe aplicar.

Considero que realiza los calculos necesarios para encontrar
la solucion.

Dimension 5- Participacion.

Puedo afirmar que es constante en su asistencia a la clase

de matematicas.

Considero que se involucra en las dinamicas en el aula.

Afirmé que la disposicion de trabajar colaborativamente.

Dimension 6 - motivacion.
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Considero que tiene curiosidad por los contenidos de la clase.

Afirmo que es perseverante con los desafios en clase.

Puedo afirmar que se siente comprometido con sus estudios.

Dimension 7- pensamiento critico creativo.

Puedo afirmar que genera ideas innovadoras para

resolver problemas.

Considero que evalua y cuestiona la informacion.

Afirmo que toma decisiones coherentes.

Dimension 8- aprendizaje significativo.

Puedo afirmar que conecta sus nuevos aprendizajes con los
previos satisfactoriamente.

Afirmo que tiene una comprension profunda de los contenidos.

Considero que aplica lo aprendido en situaciones reales.

MIL GRACIAS POR SU TIEMPO Y DISPOSICION AL

BRINDARNOS ESTA INFORMACION
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Anexo 5 Tabla de juegos de Mesa educativos.

JUEGO

IMAGEN

DESCRIPCION

EDAD

LUGAR DE
VENTA

DISPONIBLES EN PANAMA.

Bezzerwizzer
Studio -
BrainBox
Matematicas.

Los juegos de
BrainBox invitan a
las mentes jovenes
y adultas a
embarcarse en un
emocionante
recorrido de
descubrimientos
rapidos que
mejoran sus
aptitudes de
observacion y
memoria.

anos

Juegos plis plis.

Tranjis
Games -
iMia!

iMIA! Es un juego
frenético en el que
tendras que
demostrar que eres
la persona mas
rapida sumando y
restando numeros.

Juegos plis plis.

Eruditos de
las tierras del
Sur.

b
o B8

Aln .
|2
F S Y !
) A IR R
i O
\ - L ol
P |
\ \ : 7 i
/
r | v -
a R ¥

I A ~ f|‘ ’~ " l, I“YTfERR,AS’h[gU ‘P‘J VJ?_?."

El objetivo de
Eruditos de las
tierras del Sur es
ser el jugador con
mas puntos de
victoria (PV) al final
de la partida. Los
puntos se obtienen
traduciendo
pergaminos,
aumentando el
conocimiento en
diversas areas de la
ciencia y las
matematicas

10
anos.

Juegos plis plis

134




SUMO 10

iLos jugadores
iIntentaran hacer los
calculos mentales
mas complejos para
llevarse mas puntos
y ganar! Desarrolla
la intuicion
numerica y las
habilidades de
calculo mental.

anos

Brainadventurespty

Conquista
numerica.

Quien llega al final
del recorrido con
todas sus fichas,
conquista los

3 planetas
Centauro, Diesauro
y Unaru y jGana la
conquista numerica!

Brain Adventures
Pty.

Calculo Real

Los simpaticos
personajes del
Castillo Amairillo
guiaran a los
jugadores para
resolver desafios
matematicos y asi
avanzar hasta
convertirse en el
Calculista Real del
palacio.

7-14
anos

Brainadventurespty

UNO

Juego de cartas
para reconocer
numeros, colores y
secuencias;
desarrolla conteo y
estrategia basica.

anos

ARROCHA

JENGA

Juego de destreza
y coordinacion;
fomenta
concentracion,
planificacion y
|0gica al retirar
bloques sin derribar
la torre.

anos

ARROCHA
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CARTAS

juegos de cartas
gue pueden
adaptarse para
operaciones
matematicas,
conteo y estrateqgia.

anos

ARROCHA

MONOPOLY

Juego de mesa
para manejo de
dinero, sumay
resta; ensena
planificacion y toma
de decisiones.

anos

ARROCHA

CUBO DE
RUBIX

Rompecabezas que
desarrolla
pensamiento logico,
resolucion de
problemas y
habilidades
espaciales.

anos

ARROCHA

Number
hunter

iConvierte las
matematicas en
una aventura! —
iHaz que el
aprendizaje sea
divertido con este
juego de mesa de
suma y resta!

anos

dmaZon

MATH
ISLAND

Convierte la
practica de
matematicas en un
emocionante juego
de aventuras donde
los niINos resuelven
problemas de suma
y resta para
navegar a traves de
una isla volcanica.

anos

Amazon
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Math on
pepperoni.

Matheroni
Pepperoni es un
emocionante juego
donde los
jugadores compiten
para recoger 5
pepperonis
coloridos
resolviendo
problemas de
multiplicacion y
division.

anos

Amazon

TRIFACTA

e Aumenta la
fluencia
matematica:
ayuda a los
ninos a partir
de 8 anos a
fortalecer las
habilidades.
de
multiplicacion
y division
construyendo
familias de
hechos
matematicos
con tarjetas
de numeros
y un tablero
de juego
triangular.

anos

Amazon
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ANEXO 6 — Cronograma de investigacion

ACTIVIDADES

MES 1

MES 2

MES 3

MES 4

MES 5

MES 6

MES 7

MES 8

Seleccion y delimitacion del tema

de investigacion.

Planteamiento del problema de

investigacion.

Formulacion de las preguntas de

investigacion.

Elaboracion de los objetivos

generales y especificos.

Elaboracién de la justificacion e

importancia de la investigacion.

Revision bibliografica y
busqueda de antecedentes

investigativos.

Elaboracion del marco

referencial.

Elaboracion del marco teorico.

Definicion de variables de

investigacion.

Operacionalizacion de las

variables.
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Disefio metodoldgico de la

investigacion.

Elaboracion del protocolo de

investigacion.

Solicitud de permisos y aval

institucional.

Elaboracion de cartas de

consentimiento informado.

Disefio y construccion de
instrumentos de recoleccion de

datos.

Validacion de instrumentos por

expertos.

Aplicacion de instrumentos a la
poblaciéon o muestra

seleccionada.

Recoleccion y registro de datos.

Organizacién y tabulacién de

datos obtenidos.

Procesamiento de la informacion

recopilada.

Analisis estadistico de los datos.

Interpretacion de resultados.
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Comparacion de resultados con

el marco teorico y antecedentes.

Comprobacion de hipétesis o

relacion entre variables.

Elaboracion de tablas y graficos

estadisticos.

Redaccion del capitulo IV:
Analisis e interpretacion de

resultados.

Redaccion del capitulo V:

Conclusiones y recomendaciones

Elaboracion del informe final de

investigacion.

Revision y correccion del

documento final.

Elaboracion de presentacion para

sustentacion.

Preparacion de la defensa oral de

la tesis.

Sustentacion de la investigacion.

Seleccion y delimitacion del tema

de investigacion.
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