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RESUMEN: Se realizé un estudio descriptivo con el objetivo de determinar las caracteristicas de la
gamificacion y el aprendizaje de la sumay resta en los estudiantes de segundo grado de la escuela Juan
Ullauri, en el periodo 2022-2023. Se concluye que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que
ayuda de manera ludica a transformar de mejor manera los contenidos, posibilita replantear la
educacion con el fin de conseguir mejores resultados, fomentando un aprendizaje efectivo para mejorar
las diferentes habilidades en los estudiantes. Por ello, es importante la aplicacion de la gamificacion
para la ensefianza de las operaciones de las sumas y restas lo cual contribuye significativamente al

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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ABSTRACT: A descriptive study was carried out with the objective of determining the characteristics
of gamification and learning of addition and subtraction in the second grade students of the Juan Ullauri
school, in the period 2022-2023. It is concluded that gamification is a learning technique that helps in
a playful way to better transform the contents, makes it possible to rethink education in order to achieve
better results, promoting effective learning to improve different skills in students. For this reason, the
application of gamification for the teaching of addition and subtraction operations is important, which

contributes significantly to the teaching-learning process.
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INTRODUCCION.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién Ciencia'y Cultura - UNESCO (2019) afirma
que la primera infancia se define como el periodo que va desde el nacimiento a los ocho afios de edad,
y constituye un momento Unico del crecimiento en que el cerebro se desarrolla notablemente. Es aqui,
donde los nifios necesitan mayor influencia de estimulos provenientes de sus entornos y contextos, para
producir una serie de cambio fisicos, cognitivos, linguisticos y sociales.

En sintesis, el desarrollo de la primera infancia son los cimientos de una persona para su correcta
evolucidn, adquisicion de aprendizajes e interrelacion con su medio, dado que al final de la primera

infancia el nifio comienza la etapa escolar. Es necesario identificar el desarrollo evolutivo normal del
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infante, ya que permite seleccionar estrategias 6ptimas para un correcto aprendizaje en su etapa inicial

(UNESCO, 2019).

Las matematicas constituyen una de las asignaturas que mayor relevancia tiene dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, puesto que sus contenidos en no pocas ocasiones resultan
dificiles de aprender en sus primeros afios de estudios, ya que abarcan ciertos inconvenientes, entre
ellos, parten desde reconocimiento de niumeros, reconocimiento de signos de suma y resta, asi como
también, la confusion que existe entre operaciones basicas como son la sumay resta; es por tal motivo,
que significa un reto de la ensefianza a los alumnos, sobre todo, donde existan aprendizajes con el
apoyo de técnicas ludicas, que sirvan para una mejor comprension de contenidos; es importante sefialar,
que ante diversas dificultades que presentan los estudiantes dentro del estudio de las matematicas es
necesario buscar alternativas de estrategias didacticas innovadoras que permitan transmitir
conocimientos de forma asertiva (Barragan, 2018).

Dicho lo anterior, para el correcto aprendizaje se debe contar con dos herramientas, el lenguaje y el
juego; sin embargo, es necesario tomar en cuenta la participacion de la familia, ya que son pieza
fundamental en sus etapas evolutivas. El desarrollo integral del infante va de la mano del desempefio
de sus padres o personas que son significativas, dependiendo del conocimiento que tengan sobre el
desarrollo evolutivo del nifio para interactuar con ellos y promover sus capacidades. Es necesario
mencionar, que el papel del adulto a cargo del infante es de guia, ya que juega como mediador del
aprendizaje a través de las experiencias con el ambiente, siendo decisivo para su desarrollo (Barragéan,
2018).

Por esto, se vuelve pertinente el estudio de la gamificacién y el aprendizaje de la sumay resta en los
estudiantes de segundo grado de la escuela Juan Ullauri, puesto que es necesario que los alumnos y
docentes le den la importancia necesaria al momento impartir los conocimientos; es prioritario

despertar el interés en la materia desde edades tempranas para llegar al objetivo deseado como
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docentes, pero siempre respetando el ritmo de aprendizaje de cada alumno para no provocar

sentimientos de ansiedad y frustracién; es entendible que el cumplimiento de este propésito se torna
complejo debido al tipo de metodologia implementada por los docentes para abordar esta u otras
tematicas en donde por lo general se opta hacia alternativas poco favorecedoras para el aprendizaje que
conllevan a cometer errores significativos.

La motivacion para realizar dicho proyecto estd acorde para dar respuesta al planteamiento del
problema que nos cuestionamos para saber ¢cual es el impacto de la falta de gamificacion en el
aprendizaje de la suma y resta en el segundo grado en la escuela de Educacién Béasica Juan Ullauri

canton Loja periodo 2022 — 2023.

DESARROLLO.

Considerar que la gamificacién es importante, pues no equivale a un simple juego, sino a utilizar
aspectos interesantes de este para mejorar la ensefianza de temas que algunos pueden resultar
complejos, y ayuda a modificar determinadas conductas indeseadas tomando en cuenta que estas
ayudan como motivacion y fomentan la creatividad de los estudiantes, ya que esta ayuda a obtener
resultados especificos siempre y cuando sea bien aplicada la gamificacion (Chavez Marin, 2019).

En este sentido, se ha comprobado que el uso de estrategias de gamificacion permite aumentar la
motivacion de los estudiantes, asi como afianzar su autonomia, autoconfianza y autoestima (Saltos
Piguave, 2020).

Es importante conocer como la falta de la gamificacion influye dentro de los aprendizajes de las
operaciones basicas como son la suma y resta; es asi, que dentro del presente proyecto se plantearon
los siguientes objetivos:

+ Analizar la importancia de la gamificacién en el aprendizaje de la sumay resta.

+ Identificar las deficiencias al momento de aprender las operaciones de la suma'y la resta.
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+ Proponer una guia didactica innovadora con actividades, utilizando estrategias ludicas para el

aprendizaje de la sumay resta de los estudiantes del segundo grado.

Estos objetivos nos ayudaron a mantener una guia y orientacion hacia y hasta donde queremos llegar.
Nufiez (2002) indica que la ladica bien aplicada y comprendida tendra un significado concreto y
positivo para el mejoramiento del aprendizaje en cuanto a la cualificacion, formacion critica, valores,
relacion y conexion con los demas, logrando la permanencia de los educandos.

La gamificacion fomenta la diversion, la buena relacién entre todos los actores educativos, la
colaboracion, la motivacion y mantener un esfuerzo y dedicacion constantes a lo largo de la misma, asi
esperando resultados orientados al progreso de los implicados, asi la aplicacion de mecanicas ludicas
a los contenidos permite, ademas, la simplificacién de los mismos, algo extremadamente Gtil cuando

se trata de tematicas que entrafian una complejidad considerable (Aguayo Vergara et al., 2019).

Ventajas de gamificar.

Gonzélez (2019) afirm6 que en una actividad gamificada, el proceso de ensefianza - aprendizaje
caracterizado por la cooperacion y competitividad, ayuda a controlar y seguir de manera mas 6ptima
las labores del alumnado.

Con lo citado, se puede decir, que existen ventajas realmente necesarias para los estudiantes y docentes,
pues es por medio de estas que se llevardn a cabo conocimientos importantes que precisan de tener
colaboracidn entre ellos y los vuelven mas competitivos a la hora de adquirir conocimientos nuevos.
Gomez Baez (2015) afirma que el juego como actividad Iudica de desempefio educativo promueve
varias ventajas tanto dentro como fuera del entorno educativo, permite que el nifio tenga mejor
concentracion, aporta a su imaginacion y la iniciativa que él o ella puedan promover en el aula de clase.
La creatividad en el momento de aprender es fundamental, porque es ahi cuando los estudiantes pueden
hacer uso de su imaginacion de la forma y manera mas adecuada adaptada a sus requerimientos para

poder mejorar conocimientos (Pérez Pulido, 2021).
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El papel de la gamificacion en el desarrollo de la préactica pedagdgica.

La ladica deberia ser tenida en cuenta principalmente en los espacios escolares, pues es rica en
ambientes facilitadores de experiencias que mediante juegos es necesario explicar cuantas mas
experiencias positivas y cuantas mas realidades los nifios conozcan; seran mucho mas amplios y
variados los argumentos de sus actividades; con respecto a la ludica, es una dimensién del desarrollo
humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la
personalidad; es decir, encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad
creativa y el conocimiento para tener mas claridad ante la lidica (Ofiate-Gonzélez, 2020).

Gamificar al momento de la ensefianza seria una actividad ladica orientada y utilizada como recurso a
disposicién del aprendizaje, aportando a todos los entes educativos; es una actividad que recrea de
forma interactiva, despierta la motivacion y el interés por competir y ganar; con una buena orientacion
esta actividad genera sana convivenciay potencializa las destrezas pedagdgicas y didacticas (Gonzalez,
2021).

Considerando el aporte del autor, se toma en cuenta que la gamificacion sirve como una técnica,
método o estrategia; aspectos que se pueden convertir en juego o dindmicas ludicas, esto para potenciar
la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y conseguir una vinculacién especial con los estudiantes e
incentivar un cambio de comportamiento a la vez de transmitir contenido y crear una experiencia

significativa y agradable (Gonzalez, 2021).

Criterios sobre la pedagogia tradicional y la pedagogia ludica.

La educacion tradicional es partidaria de la ensefianza directa y rigida, predeterminada por un curriculo
inflexible y centrado en el profesor. En contraste, la educacion humanista se define como de tipo
indirecto, pues en ella el docente permite que los alumnos aprendan mientras impulsan y promueven
todas las exploraciones, experiencias y proyectos que estos preferentemente inicien o decidan

emprender a fin de conseguir aprendizajes vivenciales con sentido (Huamani et al., 2014).
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Considero que la educacion tradicional debe ser un punto de partida para que esta sea tomada como un

aprendizaje de lo que los docentes no deben realizar en las aulas, es importante asi mismo tratar de
reconocer lo que puede llegar a considerarse y lo que no a la hora de la ensefianza; en cambio, la
educacion humanista es trabajar en conjunto y en pro con los estudiantes, donde se promueva un
aprendizaje significativo, que sea de caracter investigativo, asi mismo siendo comprensivo con el

estudiante y con las diferentes caracteristicas que pueda tener al momento de aprender.

El juego, el recurso educativo por excelencia.

En Educacion Secundaria Obligatoria, el juego, sin tener la relevancia que tiene en la Educacion
Primaria, es un elemento fundamental en el planteamiento metodolédgico con el objeto de asegurar el
cardcter ludico en la organizacion de las actividades fisico-deportivas (Anexo del Decreto 310/1993).
Tomando como referencia lo expuesto por el autor, se debe saber, que un juego bien elegido puede
servir para introducir un tema, ayudar a comprender mejor los conceptos o procesos, afianzar los ya
adquiridos, adquirir destreza en algan algoritmo o descubrir la importancia de una propiedad, reforzar
automatismos y consolidar un contenido.

La importancia de una sociedad pensada por y para los nifios, esto nos recalca la importancia que tiene
la exploracion del juego en el desarrollo del nifio dentro y fuera de casa, donde pueda utilizar los
elementos naturales y espontaneos de su comunidad, pues motiva a un acercamiento sélido de esa

experimentacion (Kregenow, 2020).

Técnicas mas comunes.

Las técnicas efectivas en la gamificacion son:

« Concursos. La clase se agrupa en equipos hombrando a un portavoz que se encargard de comunicar
las decisiones del equipo.

* Minijuegos. Los alumnos por equipos deben ir respondiendo a diferentes tareas con el fin de obtener

una recompensa (Bustillo & Servera, 2020).



El juego en la ensefianza de las matematicas.

Es preciso que el docente conozca el qué ensefiar, ya que antes los contenidos vienen prefijados con
un sentido de naturaleza conceptual, y en el nuevo sistema educativo tiene finalidades formativas, y en
consecuencia, no solo se consideran objetivos conceptuales, sino procedimentales y actitudinales,
trayendo consigo fuerte incidencia en la formacién del individuo; asimismo, es pertinente considerar
el como ensefiar, cuyos objetivos es disefiar situaciones significativas que faciliten el aprendizaje de
los alumnos, considerando sus intereses y el entorno en que se desenvuelve, y para ello, es preciso
conocer la materia y las relaciones con otras areas, atendiendo su estructura, su representacion, sus
fundamentos filosoficos y epistemoldgicos, a fin de favorecer la seleccion y secuenciacion de las
actividades en el aula (Devia Quifiones & Pinilla Dugarte, 2012).

Las actividades ludicas ayudan a los estudiantes a adquirir altos niveles de destreza en el desarrollo del
pensamiento matematico, lo cual sirve para ensefiar contenidos y estrategias de la resolucion de
problemas utilizan su razonamiento l6gico para poder resolver y analizar con criterio distintos
ejercicios. Asi una clase con un juego es una sesién motivada desde el comienzo hasta el final, produce
entusiasmo, diversion, interés, desbloqueo y gusto por estudiar matematicas, atiende las peculiaridades

individuales de cada alumno (Pefialoza, 2018).

El aprendizaje en la suma'y la resta.

Concepto de aprendizaje.

La educacién tiene como finalidad favorecer el crecimiento intelectual, afectivo y social del nifio.
Aprender es considerar las necesidades de cada alumno y satisfacer las dudas que tenga para que asi
llegue a esclarecer dudas, conforme avance los contenidos de aprendizaje vaya mejorando su nivel
intelectual, y se sienta como ente principal en una sociedad que requiere de preparacion continua

(Severo, 2012).
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Para Skinner (1979), el aprendizaje es un cambio estable en la conducta o en la probabilidad de la

respuesta que depende de los arreglos y contingencias ambientales.

Mediante la cita, se puede dar a conocer que el hombre esta relacionado con el entorno, y en base a
ello, se da a conocer su comportamiento, puesto que ello influye para saber como adaptar el aprendizaje
y asi cada una de las personas se muestran habiles para manejar las situaciones desde diferentes

realidades, en las cuales se presenta a diario.

Teorias de aprendizaje.

La gente coincide en que el aprendizaje es importante, pero tiene diferentes puntos de vista sobre las
causas, los procesos y las consecuencias de él, no existe una definicién de aprendizaje aceptada por
todos los tedricos, investigadores y profesionales (Anderson, 1982).

En este apartado, el autor menciona que el aprendizaje no tiene una definicidn especifica de lo que es
el aprendizaje, debido a sus limitaciones, ya que este se puede dar de diversas maneras, mismas que
son mencionadas y tratadas dentro de las teorias de aprendizaje. Debemos tener en cuenta, que la
ensefianza y aprendizaje estan ligados entre si, y no puede existir el uno sin el otro, ya que no se puede
aprender lo que ya se sabe 0 ensefiar asi pues aquello que se desconoce.

Para Romero (2017), las teorias mas relevantes para el aprendizaje del ser humano son las siguientes:
* Conductismo.

Las perspectivas conductistas del aprendizaje se originaron en los 1900s, y llegaron a ser dominantes
hasta inicios del siglo XX. La idea basica del conductismo es que el aprendizaje consiste en un cambio
en el comportamiento debido a la adquisiciéon, el refuerzo y la aplicacion de asociaciones entre los
estimulos del ambiente y las respuestas observables del individuo.

* Cognitivismo.

Se inicio a finales de 1950. Bajo este enfoque, las personas ya no son vistas como colecciones de

respuestas a los estimulos externos como es entendido por los conductistas, sino como un procesador.
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» Constructivista.

Surgid entre los afios 1970 y 1980, dando lugar a la idea que los estudiantes no son receptores pasivos
de informacion, sino que construyen activamente su conocimiento en interaccion con el medio
ambiente y a través de la reorganizacién de sus estructuras mentales.

* Aprendizaje Social.

Esta teoria sugiere que las personas aprendan en un contexto social, y que el aprendizaje se facilita a
través de conceptos tales como el modelado, el aprendizaje por observacién e imitacion.

* Socio Constructivismo.

A finales del siglo 20, la vision constructivista del aprendizaje cambi6 ain mas por el aumento de la
perspectiva de la “cognicion situada y aprendizaje”, que hacia hincapié en el importante papel del
contexto y de la interaccién social (Romero, 2017).

* Inteligencias Multiples.

Howard Gardner elabor6 en 1983 la teoria de las inteligencias multiples, la cual sostiene que la
comprension de la inteligencia no estd dominada por una sola capacidad general (Gardner, 1987).

Se puede decir que cada una de las personas aprenden a ritmos, tiempos y espacios diferentes,
adquiriendo de manera individual los conocimientos, pues cada nivel de aprendizaje parte desde el
punto en que surgen los contenidos, y la manera en el que se dicta la ensefianza por parte de los docentes
sera la clave a la hora en que los estudiantes absorban conocimientos, asi pues los conocimientos surgen

desde cada una de las realidades en que el estudiante requiere aprender (Gardner, 1987).

Estilos de aprendizaje.
Quiroga y Rodriguez (2002) acotan que: los estilos cognitivos reflejan diferencias cualitativas y
cuantitativas individuales en la forma mental fruto de la integracién de los aspectos cognitivos y

afectivo motivacionales del funcionamiento individual.
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Es asi que cuando los docentes concentran en si la practica tanto en la manera teorica y la practica, se

suelen convertir en mayores dificultades dentro de la practica docente; es por ello, que cada uno de los
estudiantes requieren diferentes situaciones para ir aprendiendo desde diferentes criterios de ensefianza,
ya que se sabe que cada persona es un mundo, y que cada situacién requiere de su propia atencién en
cada persona; es por ello, que en cada uno de los aspectos de habilidades de aprendizajes se requiere
de saber organizar, disponer y dirigir correctamente cada uno de los conocimientos de los docentes a
los estudiantes, ya que el docente seréa el acompafiante y guia en el proceso de llegar a alcanzar nuevos

contenidos.

Concepto de la suma y resta.

La suma es reunir, juntar, afiadir, aumentar, incrementar, 0 una operacion aritmética definida sobre
conjuntos de nimeros (naturales, enteros, racionales, reales y complejos), y la resta restar, es quitar,
separar, disminuir, comparar, etc., o se trata de una operacion de descomposicion que consiste en dada
cierta cantidad, eliminar una parte de ella y el resultado se conoce como diferencia; el primer nimero
se denomina minuendo y el segundo es el sustraendo, generando la diferencia (Godino et al., 2007).
La suma implica adicionar dos o més cantidades, por eso también reciben el nombre de adicion, pues
se retinen las unidades indicadas por separado para obtener un resultado, que serd otro nimero, que
tendra tantas unidades, como las de los nimeros considerados para sumar, o sumandos (Godino et al.,

2007).

Aprender la sumay resta.

Es fundamental buscar estrategias y formas de aprendizaje significativo al momento de la ensefianza
aprendizaje de las matematicas, pues el juego aparte de ser innovador y producir interés en los
estudiantes, se vuelve mas atractivo a la hora de adquirir conocimientos, porque este prestara mayor

atencion y llegar a tener pensamiento mas critico reflexivo (Sierra Villamil, 2016).
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Las diferentes formas de aprender han permitido desarrollar adaptaciones de las teorias por parte de

los docentes al facilitar el aprendizaje, y es aqui donde las actividades ludicas son utilizadas y pueden
acoplarse para lograr transmitir conocimientos y asi lograr cumplir con el objetivo establecido.

Las matematicas son ese eje de direccion de cada una de las actividades que a diario realizamos,
enmarcando las situaciones de la realidad; es por ello, la importancia de aprender y ensefiar la suma y
resta como la ciencia que permite llevar a cabo la ludica para que exista un mejor enfoque y

comprension.

Importancia del aprendizaje de la suma y resta.

Fuson et al. (2015) presentan una descripcion detallada de las trayectorias de aprendizaje que siguen
los nifios en el desarrollo de la suma y la resta. Las trayectorias de aprendizaje indican el orden vy el
crecimiento de la comprensién matematica de los nifios y las posibles actividades que podrian ayudar
a alcanzar ciertos objetivos del curriculo educativo de matematicas en la educacion primaria. Las
trayectorias de aprendizaje tienen tres componentes: a) un objetivo, b) una progresion a través de la
cual los nifios van evolucionando hasta lograr el objetivo, y ¢) una serie de actividades de ensefianza
vinculadas con cada uno de los niveles de pensamiento, con el fin de ayudar a los nifios a desarrollar
niveles superiores de pensamiento y alcanzar el objetivo propuesto.

Las trayectorias de aprendizaje ayudan a identificar el nivel de comprension del nifio en la matematica
y proporcionan a los educadores la base del conocimiento, para la toma de decisiones respecto a cuando
ensefiar, qué y como hacerlo; ademas permite que los docentes conozcan las fortalezas de sus
estudiantes (Fuson et al., 2015).

Las personas pueden tener o generar diversos problemas para aprender con facilidad y las operaciones
de la sumay resta no es la excepcion, aqui la importancia de buscar formas y estrategias para compartir
con los estudiantes contenidos teoricos y practicos de la suma y resta que se vayan adaptando a los

estudiantes para generar conocimientos en el area de matematicas.
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La trayectoria de aprendizaje de la suma y la resta descrita por Fuson et al. (2015) indican, que los

nifios de 6 a 7 afios usan estrategias flexibles y combinaciones derivadas para resolver todo tipo de

problemas.

Juegos en la enseflanza de la sumay la resta.

El valor educativo del juego estd al afirmar que no se necesitan grandes dotes de psicologia para
reconocer que todos los nifios requieren de una oportunidad para jugar sin restricciones, de reflexionar,
modelar y remodelar su mundo. Se debe contar con sitios donde pueda construir y echar abajo con
libertad, y el espacio necesario para aprobarse asi mismo, a los materiales y herramientas que los rodea.
El juego ayuda al estudiante a razonar y saber reflexionar sobre las cuestiones de cierto tema y sobre
los diferentes movimientos propios en el intento de ir por la mejor via para resolver un problema
matematico y brindarle una posible solucion o para conocer conceptos; de tal manera, que es una
estrategia didactica conveniente en la ensefianza; lamentablemente a menudo no se los toma en cuenta,
y se sigue un enfoque tradicional en donde el alumno solamente reproduce lo que el docente ensefia
(Culcay & Guayacundo, 2016).

Segun Barragan (2018), el uso de celulares e iPads esta influyendo el desarrollo de los primeros afios
en los nifios y llevan a trastornos como el trastorno por Déficit de Atencion (TDAH), espectro autista,
trastornos de coordinacion motriz y trastornos del lenguaje. Los primeros afios del infante requieren de
una estimulacion correcta y oportuna para el desarrollo del lenguaje, es muy frecuente que los padres
suministren a los nifios diversos dispositivos con la finalidad de estimularlo; sin embargo, muchas
veces frenan y deterioran las habilidades linglisticas del nifio. Lo dicho hasta aqui evidencia, que el
uso de medios tecnoldgicos exige habilidades del nifio que posiblemente no son apropiadas para su
edad, asi mismo, se asocian alteraciones que pueden afectar funciones ejecutivas, la memoria y el

lenguaje.
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Segun Sotomayor-Ledn et al. (2020), los primeros afios de vida son cruciales en la formacion de la

inteligencia, personalidad, y comportamiento social, teniendo en cuenta que la falta de atencion
temprana es acumulativa. Esto revela la importancia que se debe dar a esta etapa de vida, para evitar
déficits de aprendizajes, dificultades para el desarrollo del mismo, y por ende, deserciones del nifio al

no poder enfrentar las dificultades.

Analisis de datos de resultados individuales.
Se realizé una evaluacion diagnoéstica aplicada a estudiantes de segundo grado de la escuela “Juan
Ullauri”, obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 1. En la siguiente suma encierre en un circulo la respuesta.

Escala F %
DAR (0,90 - 1) 18 72%
AAR (0,7 - 0,899) 0 0%
PAAR (0,401 - 0,699) 0 0%
NAAR (0 - 0,4) 7 28%

Total 25 100%

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con la grafica expuesta, se puede concretar que el 72% en la aplicacion de la prueba
diagnostica si domina los aprendizajes requeridos; por otro lado, el 28% se evidencia que no alcanzan
los aprendizajes requeridos.

En base a esta interrogante, los aprendizajes de las sumas mas sencillas si son dominados por la mayor
parte de los estudiantes; se considera que las operaciones basicas como son la sumay la resta se vuelven
importantes para que los estudiantes tengan un nivel alto en conocimientos de sumar cantidades
sencillas hasta llegar de a poco a las mas complejas; asi mismo, sin quitar importancia, se evidencia un
grupo de estudiantes que es notorio no saben realizar sumas basicas y sencillas, por lo que no han

alcanzado sus aprendizajes, pues tienen un manejo de la materia mas memoristica que logica.



15
Considero que se debe prestar mayor atencion al momento de ensefiar los primeros conocimientos,

aplicar técnicas y metodologias adecuadas por parte del docente, donde exista mayor participacion de
habilidades del pensamiento matematico por parte del estudiante.

Tabla 2. Una con lineas la respuesta correcta.

Escala F %
DAR (0,90 - 1) 11 44%
AAR (0,7 - 0,899) 0 0%
PAAR (0,401 - 0,699) 7 28%
NAAR (0-0,4) 7 28%

Total 25 100%

Fuente: Elaboracion propia.

De los datos obtenidos, el 44% si domina los aprendizajes requeridos; en el 28% se evidencia que se
encuentran préximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, y en un 28% se puede apreciar que no
alcanzan los aprendizajes requeridos. Es importante que los aprendizajes de la suma y la resta sean
adecuados de manera que los estudiantes vayan adquiriendo conocimientos con bases sélidas que
permitan un buen desarrollo al momento de obtener aprendizajes y de evaluar; considero que no se
debe enfatizar en el simple proceso sino mas en desarrollar destrezas que permitan realizar las
operaciones més sencillas de manera clara y correcta.

Como docentes, es necesario llegar a una mayor parte de estudiantes al momento de impartir las clases
de las operaciones basicas y puedan diferenciar la suma y la resta, donde se puedan adecuar las
metodologias pertinentes de acuerdo a las necesidades de cada estudiante.

Tabla 3. ;Cuanto es 6+4=?

Escala F %
DAR (0,90 - 1) 13 52%
AAR (0,7 - 0,899) 2 8%
PAAR (0,401 - 0,699) 1 4%
NAAR (0-0,4) 9 36%

Total 25 100%
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Fuente: Elaboracion propia.

De los datos obtenidos, el 52% si domina los aprendizajes requeridos; el 36% se evidencia que no
alcanzan los aprendizajes requeridos, el 8% se puede apreciar que Sse encuentran en proceso y
finalmente con el 4% estan en inicio de alcanzar los aprendizajes requeridos.

En base a los criterios fundamentados, la gran mayoria de los estudiantes llegan a tener un
conocimiento de las sumas, pero asi mismo existen nifios que aun no alcanzan los aprendizajes, y por
ende, esto evidencia que al impartir la clase de las sumas se deben dominar ciertas estrategias al
momento tanto de ensefiar como de aprender, el transmitir conocimientos que permitan desarrollar
habilidades como el sentido numérico.

Tabla 4. Observe los conjuntos y forme los subconjuntos utilizando las sumas. Observe el ejemplo.

Escala F %
DAR (0,90 - 1) 1 4%
AAR (0,7 - 0,899) 1 4%
PAAR (0,401 - 0,699) 9 36%
NAAR (0-0,4) 14 56%

Total 25 100%

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a la grafica, se puede mencionar, que el 56% no alcanzan los aprendizajes requeridos en
cuanto a formar subconjuntos haciendo uso de las sumas, el 36% se encuentran en inicio de alcanzar
los aprendizajes adquiridos, el 4% ya estdn en un proceso y otro porcentaje similar con 4% dominan
los aprendizajes requeridos.

Utilizar distintas formas de agrupacion para aplicar las operaciones basicas como la suma y resta se
vuelve importante, pues es una técnica mas avanzada al momento del proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes, porque no solo sabran sumar y restar sino también pueden diferenciar

los conjuntos de los subconjuntos, pues de esta manera, se avanza en la ensefianza de las matematicas
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y brindarles el conocimiento que no existe un solo proceso al realizar operaciones sino distintos

procesos légicos que se pueden adaptar a las matematicas.

Tabla 5. Realice operaciones de suma y resta utilizando las figuras y reemplace con sus respectivos

valores.

Escala F %
DAR (0,90 - 1) 5 20%
AAR (0,7 - 0,899) 11 44%
PAAR (0,401 - 0
0,699) 2 8%
NAAR (0 - 0,4) 7 28%

Total 25 100%

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con la grafica expuesta, se puede concretar, que el 44% de los estudiantes a quienes se
aplico la prueba diagnostica se encuentran en proceso de alcanzar los aprendizajes requeridos, y en
cuanto a reconocer la suma y la resta, el 28% se encuentran sin haber alcanzado los aprendizajes
requeridos pues no reemplazan de manera correcta, el 20% si logro dominar los aprendizajes y
reconoce las operaciones basicas utilizando figuras geométricas, y el 8% se encuentran en inicio de
alcanzar dichos aprendizajes.

Considero que es primordial para alcanzar los contenidos de aprendizaje de la sumas y restas saber
contar y reconocer los nimeros tanto tedrica como practicamente, donde de forma lGdica e interactiva
los estudiantes interactden, que sea una clase dindmica y divertida que incentive a aprender con
conocimientos que queden en los estudiantes de forma permanente, que no sean memoristicos ni
repetitivos sino que utilicen maneras o estrategias adecuadas y puedan analizar los ejercicios de suma

y resta.

Discusion de resultados.
Una vez culminada la etapa de analisis de datos con todos los datos recogidos, tanto por parte de

estudiantes como docente, se continua con la discusion de resultados del presente proyecto, el cual
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tiene correlacion con el primer objetivo especifico: analizar la importancia de la gamificacion en el

aprendizaje de la suma y resta; este objetivo se cumplié con hallazgos tedricos vinculados a las dos
variables relacionadas con la gamificacion y su importancia, asi también el aprendizaje en la sumay la
resta sobre este tema de gamificar. Almudena (2021) afirma, que la ludica es una dimension del
desarrollo de los individuos, siendo parte constitutiva del ser humano.

El concepto de ltdica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad de cada individuo,
de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en él mismo una serie de emociones orientadas hacia
el entretenimiento, la diversion, y el esparcimiento que nos lleva a gozar, reir e inclusive a llorar en
una verdadera fuente de emociones; por otro lado, Fernandez Escalona & Dominguez Fernandez
(2015) afirman, que las acciones de afiadir o quitar objetos a una coleccion dada, transforma la cantidad.
En general, los nifios de tres afios son capaces de observar, e incluso de decir, "hay mas" o "hay menos"
ante situaciones en las que se transforman la cantidad.

Segun lo citado por los autores, es importante recalcar, que la sumay la resta tienen un papel importante
y fundamental para desarrollar la I6gica y realizar operaciones matematicas de forma critica y no solo
memoristica, los autores mencionan que es muy significativo vincular a experiencias de la vida diaria
las matematicas, pues de esa manera, conseguiremos aprendizajes efectivos y significativos; se podra
tener un aprendizaje efectivo, el cual servira de base primordial para el avance del nifio, y segln el
nivel de significancia que tenga sera duradero y eficaz (Ortiz-Mallegas & Lépez, 2021).

De acuerdo a lo expuesto por la docente en la entrevista donde en la pregunta uno y dos se hace mencion
al conocimiento de gamificar, se hace posible reconocer cémo la técnica de aprendizaje traslada la
mecanica de los juegos al dmbito educativo-profesional, siendo de esta manera importante el
conocimiento del término gamificar como técnica de aprendizaje en las matematicas.

En referencia al segundo objetivo especifico: identificar las deficiencias al momento de aprender las

operaciones de la suma y la resta, el cual se cumple al instante de aplicar la prueba diagndstica a los
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estudiantes y entrevista a la docente de la Escuela de Educacion Basica Juan Ullauri, canton Loja,

periodo 2022-2023 del segundo grado “B”, el resultado de esta investigacion demuestra en cuanto a
la docente la falta de estrategias ludicas al momento de ensefiar las operaciones basicas, lo cual incide
en los alumnos el bajo dominio al realizar sumas y restas, incluso a reconocer o diferenciar ciertos
nimeros y simbolos, pues es de esta manera que en la practica un nimero considerable de estudiantes
demuestran bajo rendimiento en la sumay la resta.

Dentro de las falencias de la suma y la resta se puede evidenciar, que en la suma los estudiantes con el
56% no alcanzan los aprendizajes requeridos, el 36% se encuentran en inicio de alcanzar los
aprendizajes adquiridos, el 4% ya estan en un proceso, y otro porcentaje similar ocurre con las
operaciones de la resta que con un el 32% de los estudiantes no ha alcanzado los aprendizajes
requeridos en cuanto a reconocer los resultados de restas; con un porcentaje igual de 32% los
estudiantes se encuentran en inicio de aprender a reconocer las respuestas a ciertas restas
proporcionadas, el 20% dominan el tema de las restas y el 16% se encuentran iniciando en el proceso
de adquirir aprendizajes, asi también la docente en la entrevista dio a conocer que si hace uso de la
gamificacion pero lo cual no se evidencia dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En base a los resultados expuestos en el parrafo anterior, el no dominio de la sustraccion y adicién en
las matematicas elevan los porcentajes de estudiantes con deficiencia en la I6gica matematica; sin
embargo, mejorar la calidad es posible, ya que el juego da ciertos elementos de tension, cuya liberacion
y catarsis causa placer. Da lugar a lazos muy especiales entre los practicantes del mismo juego, crea a
través del establecimiento de sus reglas un nuevo orden, una nueva vida, llenos de ritmo y armonia.
Con los resultados generales obtenidos se concluye, que el 63% de los estudiantes de la escuela Juan
Ullauri se encuentran en un nivel de conocimientos que aun no los dominan para la ubicacion del grado
al que pertenecen pues al encontrarse en un nivel medio bajo se requiere que la docente sea el apoyo

de sus estudiantes al brindar alternativas de ensefianza a la hora de impartir los conocimientos de la
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suma y resta, pues se vuelve primordial buscar estrategias didacticas donde se logre captar la atencion

y la participacion de los estudiantes, que estas sean participativas, dinamicas pero sobre todo acordes
al tema a tratar con los estudiantes.

Se concluye que segun lo mencionado por el autor, que al aplicar el juego se construye innovacion y
permite el desarrollo de habilidades y destrezas en las dos operaciones béasicas, logrando aprendizajes
significativos, y al momento de sumar y restar, de esta forma los nifios son capaces de resolver
problemas de la vida cotidiana, y para ello se deben considerar estrategias ltdicas que permitan recibir
una ensefianza formal y participativa.

Con respeto al objetivo especifico 3, los resultados de la prueba de diagnostico han sido la pauta
fundamental para proponer una guia didactica innovadora con actividades, utilizando estrategias
ludicas para el aprendizaje de la sumay resta de los estudiantes del segundo grado, pues la ludica es
eje principal en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una variedad de conocimientos o teméticas, y
prueba de ello es que al recurrir al juego da lugar a otro ambiente con una mayor liberacién y activacion
del estudiante.

Con esto queda demostrado la importancia y la necesidad de la implementacién de la Iudica en una
variedad de actividades que fomenten creatividad e innovacién dentro de clase. Es esencial incentivar
desde los primeros grados que cursan los estudiantes el uso de estrategias y técnicas innovadoras, ya
que de esta manera, se pueden afianzar los contenidos que aun faltan por mejorar en las clases de las
sumas y las restas en la escuela Juan Ullauri; es importante en el estudiante crear un pensamiento critico
y reflexivo donde puedan desarrollar un aprendizaje significativo y llegar a adquirir conocimientos
solidos; es por ello, que se disefia y se propone a la docente 13 actividades Iudicas donde se incentiva
un mejor proceso de contenidos de suma Yy resta, donde el docente oriente y guie la actividad académica,

emocional, afectiva, reflexiva, fortalecida con la gamificacion y favoreciendo el logro de un
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aprendizaje consciente, critico y participativo para reforzar el aprendizaje de la suma y resta a las

deficiencias encontradas en los nifios.

Por lo manifestado, el uso de las actividades ludicas dentro del proceso educativo aporta de manera
positiva al desarrollo I6gico-matematico, sumandole destrezas y habilidades significativas, con ello
creando en el educando aprendizajes para toda su vida y se desenvuelva en su entorno realmente. Con
la aplicacion de los talleres, se evidencid que el nivel de dominio en la realizacion de sumas y restas se
elevo significativamente.

La implementacion de dicha propuesta con estrategias ludicas resulta gratificante, permitiendo
contrastar positivamente el trabajo investigativo realizado; las actividades sin duda cooperan de forma
muy efectiva y motivadora frente al aprendizaje de la adiccion y sustraccion, permitiendo otro ambiente
de trabajo mas participativo y un mejor accionar en cuanto al proceso de resolver problemas
matematicos que le aporta no solo al aula sino también a su vida diaria.

La propuesta es la pauta para brindar una alternativa con enfoque innovador, que permita en los
estudiantes llevar a cabo aprendizajes a largo plazo que sean asertivos a la hora que los alumnos

aprendan matematicas.

CONCLUSIONES.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que ayuda de manera lGdica a transformar la educacion
con el fin de conseguir mejores resultados para el aprendizaje de los estudiantes, y en relacion a la
comprension de los contenidos, el dinamismo en el aula de clase, la motivacion continua, el uso de
nuevas tecnologias y el mejoramiento del rendimiento académico, son factores que denotan el potencial
de lo ludico aplicado al contexto educativo para obtener resultados satisfactorios en la motivacion, las

clases interactivas y la oportunidad de resolver problemas para el desarrollo del pensamiento critico.
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Existen deficiencias marcadas en la ensefianza de la matematica, sobre todo lo relacionado con la suma

y la resta de los estudiantes del segundo grado de la escuela “Juan Ullauri”, los cuales se encuentran se
encuentran en un nivel medio-bajo.

Las estrategias o técnicas utilizadas deben ser guias de aprendizaje que brinden una correcta resolucion
de problemas, permitiendo que los estudiantes puedan resolver las deficiencias presentadas y realizar
con facilidad las actividades docentes programadas en las diferentes disciplinas y llegar a generar
conocimientos sélidos y duraderos en el area de las matematicas.

El proponer una guia didactica donde se muestren actividades lGdicas que generen la atencion del
estudiante, se vuelve trascendental en la aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las
operaciones de las sumas y las restas, contribuyendo significativamente al proceso de ensefianza —
aprendizaje, que promueva un ambiente ameno, dinamico, motivador e interactivo dentro del salén de
clases, brindando a los estudiantes la oportunidad de resolver problemas de forma practica donde los

contenidos sean captados a largo plazo.
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