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Resumen

El aprendizaje del céalculo con nimeros naturales constituye el nucleo basico sobre el cual se
construyen los conocimientos y habilidades matematicas que debe asimilar el escolar. El objetivo
del presente trabajo consistio en proponer una estrategia de aprendizaje basado en juegos para el
desarrollo de habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccién de numero de tres y cuatro
cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela de educacion general basica Sergio Nufiez,
del Ecuador. Se despleg6 una investigacion de tipo explicativa con un disefio pre experimental en
las condiciones del proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado. La caracterizacion del nivel de
desarrollo de las habilidades de célculo escrito de adicidn y sustraccion de nimero de tres y cuatro
cifras en la etapa inicial de la investigacion denot6 insuficiencias para adicionar y sustraer, lo cual
se sustenta en el insuficiente dominio para identificar y resolver el ejercicio basico correspondiente,
aplicar la sucesion de indicaciones de caracter algoritmico, asi como la no aplicacién sistematica
de procedimientos de control. Se disefid e implemento6 una estrategia dirigida a orientar la actividad
del docente mediante actividades de aprendizaje basado en juegos como método en la planificacién
microcurricular del docente. La validacién de la estrategia elaborada mediante el criterio de
expertos y la aplicacion de una posprueba a los estudiantes permite demostrar la validez interna de
la misma avalando su pertinencia para promover la adquisicion de conocimientos y el desarrollo
de capacidades cognitivas superiores en los estudiantes.
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Abstract

The learning of calculus with natural numbers constitutes the basic nucleus on which the
mathematical knowledge and skills to be assimilated by the schoolchildren are built. The objective
of the present work consisted of proposing a learning strategy based on games for the development
of written calculation skills of addition and subtraction of three- and four-digit numbers in fifth
grade students of the General Basic Education school Sergio Nufiez, in Ecuador. An explanatory
type of research with a pre-experimental design was carried out under the conditions of the school
teaching-learning process. The characterization of the level of development of the written
calculation skills of addition and subtraction of three- and four-digit numbers in the initial stage of
the research showed insufficiencies in addition and subtraction, which is based on the insufficient
command to identify and solve the corresponding basic exercise, to apply the succession of
indications of algorithmic character, as well as the non-systematic application of control
procedures. A strategy was designed and implemented to guide the teacher's activity by means of
game-based learning activities as a method in the teacher's micro-curricular planning. The
validation of the strategy elaborated by means of expert criteria and the application of a post-test
to the students allows demonstrating its internal validity, endorsing its relevance to promote the
acquisition of knowledge and the development of higher cognitive abilities in the students.

Key words: game-based learning, skills development, written calculus
Introduccion

La educacién como campo trascendente de la vida social enfrenta desafios actuales que demandan
una accion integrada en la gestién de los sistemas educativos. EI mayor de ellos exige convertirse
en fuerza determinante en el desarrollo de las naciones y en su capacidad para ocupar un lugar
valioso y digno en el mundo globalizado que se ha desarrollado hasta llegar al tercer milenio de la
humanidad. Lo anterior se inscribe en la esencia de la tarea transformadora de las instituciones
educativas.

Para alcanzar tales propoésitos es preciso sentar las bases, desarrollar un pensamiento cada vez mas
profundo en los estudiantes, para que puedan penetrar hasta el nacleo de los problemas de su
tiempo, encontrar sus causas y hacer nuevas generalizaciones sobre ellos. Los estudiantes en la
actualidad de su proceso formativo requieren cubrir integralmente sus espacios de interaccion y
aprendizaje social y pensar correctamente. La mision de la escuela en estas circunstancias es
proporcionar a los estudiantes procesos de pensamiento verdaderamente efectivos que no
envejezcan tan rapido como los agiles cambios en la sociedad.

En la escuela contemporanea, la ensefianza-aprendizaje de la matematica juega un papel importante
en la consecucion de tan alto objetivo, y su efecto se convierte en mas que un objetivo, en una
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actividad practica. La matematica como parte del curriculo educativo y formativo se constituye en
la ciencia exacta que en su estado posibilita el desarrollo del pensamiento, habilidades intelectuales
generales y especificas de la materia, considerando su fuerte base epistemologica en los niveles del
sistema de su contenido. La ensefianza de la matematica se relaciona asi con uno de los fines del
desarrollo social.

En este contexto, una de las prioridades en la vinculacion de la matematica con la vida radica en
desarrollar al maximo las habilidades de calculo escrito con numeros naturales. En la educacion
general basica, el aprendizaje de la matemaética, y sobre todo, el calculo con nimeros naturales
tiene una significacion muy especial, dado a partir del propio hecho de que constituye el nicleo
basico sobre el cual se construye la compleja red de conocimientos y habilidades matematicas que
asimilara el escolar en los grados posteriores.

En este sentido, entre los objetivos curriculares de la asignatura se plantea el calculo oral y escrito
con numeros naturales; conocer el significado practico del concepto de cada una de las cuatro
operaciones de calculo fundamentales y sus relaciones al resolver ejercicios; reconocer la necesidad
de mantener las habilidades de calculo de los ejercicios basicos como condicidn indispensable para
realizar ejercicios con mayores exigencias; resolver ejercicios de adicion de varios sumandos, de
multiplicacion y division por nimeros de dos lugares; aplicar las relaciones entre las operaciones
y algunas propiedades para lograr exactitud y efectividad en el calculo; y aplicar las habilidades de
calculo logradas en ejercicios variados, asi como el orden de realizacion de las operaciones de
calculo en ejercicios en que estas se combinen.

De lo anteriormente argumentado, se puede deducir que estos factores coinciden plenamente en la
urgente necesidad de dedicar un espacio considerable al célculo en sentido general y al célculo
escrito en el trabajo realizado para solucionar las deficiencias del aprendizaje matematico. En la
educacion basica, los elementos revelados en la literatura cientifica son esenciales para que los
escuche cualquier persona familiarizada con este campo de informacién (Santiesteban et al., 2019).
Al mismo tiempo, en sus propuestas no hay una referencia clara al desarrollo de las habilidades de
calculo escrito de nimeros naturales.

Teniendo en cuenta el escenario argumentado, es necesario introducir acciones de mejora en el
desempefio profesional de los docentes para afrontar eficazmente el proceso de ensefianza-
aprendizaje del calculo escrito. De modo que, mediante el aprendizaje basado en juegos, los
conocimientos previos de los estudiantes puedan ser utilizados para procesar contenidos relevantes
durante la actividad cognitiva (Abala-Vargas et al., 2020; Franco & Sanchez, 2019; Padilla et al.,
2012; Salazar & Salazar, 2021), por lo que es necesario hacer un analisis de los temas y sus efectos
en el proceso de asimilacion, donde la implementacion de actividades de aprendizaje es un medio
de aprendizaje efectivo.
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El aprendizaje basado en juegos es concebido de manera general como el disefio y empleo de juegos
en espacios escolares con finalidad educativa (Gonzalez et al., 2021; Pifieiro-Otero & Costa-
Sanchez, 2015; Pons & de Soto, 2020). Una de las esencias del aprendizaje basado en juegos se
concreta a dirigir la actividad ludica de los estudiantes hacia propdsitos instructivos y educativos
(Zabala-Vargas et al., 2020; Bueno, 2016; Espinoza, 2022). La actividad de juego en entornos
virtuales promueve de manera mas efectiva el aprendizaje desarrollador al recrear situaciones de
la realidad mediante la interactividad y la retroalimentacion (lllescas-Cardenas et al., 2020; Mufiiz-
Rodriguez et al., 2014).

En la escuela de educacion general basica Sergio Nufiez, mediante un estudio empirico preliminar,
se han identificado insuficiencias asociadas con la direccion metodolégica de los docentes, que han
influido en el desarrollo de habilidades de célculo escrito de adicidn y sustraccion de nimero de
tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio, pues en reiteradas ocasiones demuestran
insuficiente dominio de los ejercicios basicos, asi como su transferencia y aplicacion a los
procedimientos escritos. Se denotan carencias de los estudiantes respecto a la estructura basica del
sistema de posicion decimal, lo cual repercute en la incorrecta ubicacion de los nimeros que se
desean adicionar o sustraer. Es limitado el desarrollo de destrezas para calcular el sobrepaso en
lugares consecutivos; no se ha internalizado suficientemente el significado practico de las
operaciones matematicas basicas; y durante el desarrollo del proceso, los estudiantes no siempre
muestran la terminologia de las operaciones, el control de la secuencia de indicaciones algoritmicas
y los procedimientos de gestion.

Sobre la base de los antecedentes tedricos y practicos anteriormente enunciados, el objetivo del
presente trabajo consiste en proponer una estrategia de aprendizaje basado en juegos para el
desarrollo de habilidades de célculo escrito de adicion y sustraccién de nimero de tres y cuatro
cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela Sergio Ndfiez.

Materiales y métodos

El proceso dirigido a disefiar y validar la estrategia de aprendizaje basado en juegos para el
desarrollo de habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion de numero de tres y cuatro
cifras en los estudiantes del quinto afio, se concibié desde las concepciones teoricas y
metodoldgicas asociadas con el enfoque mixto de investigacién (Hernandez-Sampieri et al.,
20218). Asumir este enfoque condujo a desarrollar acciones referentes a la recoleccion, analisis e
integracion de datos cuantitativos y cualitativos en el estudio, teniendo en cuenta la naturaleza
compleja y multicausal del problema estudiado en el cual intervienen factores objetivos y
subjetivos.

A partir de los supuestos multi-metodologicos asumidos, se desplegd una investigacion de tipo
explicativa con un disefio preexperimental, lo cual implicoO una aproximaciéon conceptual y
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operacional a la idea a defender y sus variables con vistas a su verificacion en las condiciones del
proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado de la educacion general basica ecuatoriana.

La decision de asumir el tipo de investigacion declarado condujo a que el proceso de investigacion
implementado se desarrollara a partir de las siguientes etapas.

1. Caracterizar el nivel de desarrollo de las habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion
de numero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela Sergio Nufez.

2. Disefiar una estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de
calculo escrito de adicion y sustraccion de nimero de tres y cuatro cifras en estudiantes de la
educacién general basica.

3. Validar por expertos la estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de
habilidades de célculo escrito de adicion y sustraccion.

4. Implementar la estrategia de aprendizaje basado en juegos disefiada.

5. Determinar el nivel de desarrollo de las habilidades de célculo escrito de adicidn y sustraccién
de numero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela Sergio Nufez,
en un estudio posprueba.

La idea a defender se formul6 en los siguientes términos: la implementacion de una estrategia de
aprendizaje basado en juegos puede contribuir al desarrollo de las habilidades de célculo escrito de
adicién y sustraccion de namero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio de la
escuela Sergio Nufiez.

En la investigacion desarrollada, se determind como instrumento de intervencion en la practica
pedagdgica una estrategia de aprendizaje basado en juegos, el cual se define operacionalmente
como un sistema articulado de actividades didacticas apoyadas en la utilizacion de métodos ludicos
de modo que optimicen el rendimiento académico de los estudiantes. La variable de producto
constituyd el desarrollo de las habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion de nimero de
tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio, definida operacionalmente como el desarrollo
de habilidades para la implementacion consciente de un algoritmo integral de calculo escrito. Esta
variable se operacionalizé en los siguientes indicadores.

o Aplicar el significado practico de las operaciones de adicion y sustraccion.

e Ubicar correctamente los numeros de forma vertical en correspondencia con el sistema de
posicién decimal.

e Calcular la suma de numeros naturales de tres y cuatro cifras.

e Calcular la diferencia de numeros naturales de tres y cuatro cifras.

e Aplicar la sucesion de indicaciones de caracter algoritmico para calcular.

e Implementar procedimientos de control.
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Para dar cumplimiento a los objetivos especificos concebidos en el proceso investigativo se
emplearon los siguientes instrumentos.

e Preprueba de matematica, consistente en una prueba estructurada, destinada a los estudiantes
de quinto afio que explora los niveles de desarrollo de las habilidades de célculo escrito de
adicion y sustraccion de numero de tres y cuatro cifras.

e Cuestionario de entrevista a docentes, para profundizar en las caracteristicas del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica, especificamente en lo concerniente al desarrollo de
las habilidades de calculo escrito de adicidn y sustraccion de nimero de tres y cuatro cifras.

e Cuestionario a expertos para valorar la pertinencia de la estrategia de aprendizaje basado en
juegos.

e Posprueba de matematica, consistente en una prueba estructurada, destinada a los estudiantes
de quinto afio que explora los niveles de desarrollo de las habilidades de célculo escrito de
adicion y sustraccion de numero de tres y cuatro cifras.

Para identificar con un valor cualitativo los resultados de la prueba estructurada aplicada a los
estudiantes de quinto afio para explorar los niveles de desarrollo de las habilidades de calculo
escrito de adicion y sustraccion, se conform6 una escala tipo Likert (Matas, 2018), de ahi que la
valoracion de los resultados se realizd sobre la base de la siguiente escala: Muy alto, Alto, Medio,
Bajo.

La concepcién del proceso de investigacion desarrollado, en correspondencia con el disefio de
investigacion asumido determind la seleccion de un grupo escolar. Se realizO un muestreo
intencional, no probabilistico, que derivé la seleccidn de los 23 estudiantes del grupo de quinto afio
de la Educacion General Bésica de la escuela Sergio Nufiez. Fueron identificados como muestra
complementaria 5 docentes que realizan su actividad profesional con este grupo de estudiantes.

La recoleccion de los datos derivados del trabajo de campo tuvo lugar en dos momentos
basicamente. Los momentos se sustentan en los ciclos académicos de lo cual derivé la aplicacion
de la prepruebay la posprueba, posterior a laimplementacion de la estrategia de aprendizaje basado
en juegos. El procesamiento de los datos se efectud de forma digital, con caracter voluntario y
consentido mediante la aplicacién del instrumental cientifico concebido. El tratamiento estadistico
de los datos obtenidos en el trabajo de campo transcurrié por dos momentos: primero fueron
calculados los estadigrafos descriptivos, y con posterioridad se calcularon las medias y los rangos
determinados para cada uno de los items que integran los instrumentos disefiados.
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Resultados y discusion

La caracterizar del nivel de desarrollo de las habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccién
de namero de tres y cuatro cifras se desarroll6 fundamentalmente mediante la aplicacion a los
estudiantes de una prueba estructurada de matematica, que explora los niveles de desarrollo de las
habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion. Se empled ademas, un cuestionario de
entrevista a docentes para profundizar en las caracteristicas del proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Matematica, especificamente en lo concerniente al desarrollo de las habilidades de célculo
escrito de adicion y sustraccion.

En la indagacion empirica realizada, el primer indicador fue Aplicar el significado practico de las
operaciones de adicidn y sustraccion. Los resultados de este indicador se presentan en el gréfico de
la figura 1.

Figura 1. Resultados del indicador Aplicar el significado practico de las operaciones de adiciéon y
sustraccion

Aplicar el significado practico de las operaciones de
adicién y sustraccion

Muy alto

35,0
30.031,7
20,0
15,0
10,0

5.0

Bajo 0,0 17,4 Alto
34,8

26,1
Medio

Fuente: elaboracion propia

En la medicién del indicador Aplicar el significado practico de las operaciones de adicion y
sustraccion se identificd que el 21,7% de los estudiantes se ubica en el nivel Muy alto, el 17,4% en
el nivel Alto, el 26,1% en el nivel medio, en tanto en el nivel Bajo se ubica el 34,8% de los
estudiantes que conforman la muestra. Estos resultados denotan que algunos estudiantes presentan
dificultades ain en reconocer la adicion como la union de elementos a un conjunto y la sustraccion
como su operacion inversa, que significa quitar, retirar elementos a un conjunto dado.

Se explor6 el nivel de desarrollo en el indicador Ubicar correctamente los numeros en
correspondencia con el sistema de posicion decimal. Los resultados alcanzados en este indicador
se presentan en la figura 2.
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Figura 2. Resultados del indicador Ubicar correctamente los nimeros en correspondencia con el
sistema de posicion decimal.

Ubicar correctamente los nimeros en
correspondencia con el sistema de posicién decimal

Muy alto
35,0 30,

Bajo 21,7  Alto

21,7

Medio

Fuente: elaboracion propia

En la evaluacion del indicador Ubicar correctamente los nimeros en correspondencia con el
sistema de posicion decimal se identificd, de modo general, un aceptable nivel de desempefio por
parte de los estudiantes. El 30,4% alcanza el nivel Muy alto, el 21,7% es calificado como Alto, en
tanto el 21,7% alcanza la calificacion de Medio y el 26,1% de Bajo. En la valoracion de este
indicador se denota que una parte significativa de los estudiantes son capaces de ubicar
correctamente los nimeros al sumar o restar, uno encima del otro haciendo corresponder
adecuadamente las unidades, decenas, centenas y unidades de millar, en correspondencia con el
sistema de posicion decimal.

El indicador Calcular la suma de nimeros naturales de tres y cuatro cifras, fue considerado también
en la caracterizacion inicial. En el gréfico de la figura 3 se presentan los resultados devenidos de
su medicion.
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Figura 3. Resultados del indicador; Calcular la suma de nimeros naturales de tres y cuatro cifras

Calcular la suma de nimeros naturales de tres y
cuatro cifras

Muy alto
0,0

40,0
30,0

20,0 13,0

Bajo 17,4 Alto

26,1

Medio

Fuente: elaboracion propia

Se evidencid en la medicién del indicador Calcular la suma de niumeros naturales de tres y cuatro
cifras que varios estudiantes presentan dificultades al identificar el ejercicio basico
correspondiente, efectuar el calculo parcial de suma, y luego, integrar el calculo en el resultado
final de la operacion matematica. Lo anterior se sustenta en que el 13,0% de los estudiantes alcanz6
la calificacion de Muy alto, el 17,4% de Alto, el 26,1% de Medio y el 43,5% fue calificado de nivel
Bajo.

En el proceso investigativo desarrollado se determiné el estado inicial del indicador Calcular la
diferencia de numeros naturales de tres y cuatro cifras. Los resultados de este indicador se presentan
en el grafico de la figura 4.

Figura 4. Resultados del indicador; Calcular la diferencia de nimeros naturales de tres y cuatro
cifras

Calcular la diferencia de nimeros naturales de tres y
cuatro cifras
Muy alto
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

Bajo 17,4 Alto
52,2

21,7

8,7

Medio

Fuente: elaboracion propia
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En la medicidn del indicador Calcular la diferencia de nimeros naturales de tres y cuatro cifras, se
identifico que solamente el 8,7% de los estudiantes se ubica en el nivel Muy alto, el 17,4% en el
nivel Alto, el 21,7% en el nivel medio, en tanto en el nivel Bajo se ubica el 52,2% de los estudiantes
que conforman la muestra. Estos resultados denotan que un grupo estadisticamente significativo
de los estudiantes presentan dificultades para identificar en las operaciones el ejercicio basico
correspondiente, efectuar el calculo parcial de resta y luego integrar el calculo en el resultado final
de la operacién matemaética.

Se exploro el nivel de desarrollo en el indicador Aplicar la sucesion de indicaciones de caracter
algoritmico para calcular. Los resultados alcanzados en este indicador se presentan en la figura 5.

Figura 5. Resultados del indicador Aplicar la sucesion de indicaciones de caracter algoritmico para
calcular

Aplicar la sucesion de indicaciones de caracter
algoritmico para calcular

Muy alto

35,0
30,0
25,0
20,0
150
10,0

5,0

Bajo 0,0 21,7 Alto
26,1

17,4

Medio

Fuente: elaboracion propia

La evaluacion del indicador Aplicar la sucesién de indicaciones de caracter algoritmico para
calcular, permitié a los investigadores identificar limitaciones en el nivel de desempefio por parte
de los estudiantes. El 17,4% alcanza el nivel Muy alto, el 21,7% es calificado como Alto, en tanto
el 34,8% alcanza la calificacién de Medio y el 26,1% de Bajo. En la valoracion de este indicador
se denota que una parte significativa de los estudiantes no son capaces de seguir indicaciones
algoritmicas que les permitan la realizacion correcta de los ejercicios matematicos de suma y resta.

El indicador Implementar procedimientos de control, fue considerado ademas en la caracterizacion
inicial. En el grafico de la figura 6 se presentan los resultados devenidos de su medicion.
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Figura 6. Resultados del indicador; Implementar procedimientos de control

Implementar procedimientos de control

Muy alto
,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0 8,7
10,0
Bajo 0,0 13,0 Alto

60,9

17,4

Medio

Fuente: elaboracion propia

Se evidencid en la medicion del indicador Implementar procedimientos de control, que varios
estudiantes presentan dificultades para implementar mecanismos y procedimientos de autocontrol
de los ejercicios realizados, a lo cual se adiciona que no siempre son capaces de reconocer las
operaciones inversas como una de las vias para realizar el autocontrol. Lo anterior se sustenta en
que solamente el 8,7% de los estudiantes alcanzo la calificacion de Muy alto, el 13,0% fue evaluado
de nivel Alto, el 17,4% de Medio y el 60,9% fue calificado de nivel Bajo

El cuestionario de entrevista a docentes para profundizar en las caracteristicas del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica, especificamente en lo concerniente al desarrollo de las
habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion, denot6 algunos logros e insuficiencias en
este proceso. Desde el punto de vista positivo, los docentes entrevistados resaltan la motivacién
que genera en los estudiantes el empleo de actividades de aprendizaje basado en juegos,
especificamente en la materia de matematica. Se considera positivo ademas la concepcion
microcurricular de las clases que abordan integralmente el contenido matematico referido al
desarrollo de habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion

Como algunas de las limitaciones identificadas por los docentes al ser entrevistados, resalta su
insuficiente nivel de preparacion para idear y planificar actividades de aprendizaje basado en
juegos para la ensefianza y el aprendizaje del calculo matematico. Lo anterior condiciona un
insuficiente empleo de las actividades ludicas en el desarrollo de sus clases.

Manifiestan los docentes que durante el desarrollo de las clases realizan grandes intentos para
alcanzar y mantener altos niveles de motivacion en los estudiantes, lo cual no siempre alcanzan.
Resaltan que varios estudiantes manifiestan una predisposicion negativa hacia el estudio de la
matematica por considerarla una materia de alto nivel de profundidad y exigencia.
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La caracterizacion del nivel de desarrollo de las habilidades de calculo escrito de adicion y
sustraccion de nimero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela Sergio
Nufiez en la etapa inicial de la investigacion, denoté un aceptable nivel de desempefio por parte de
los estudiantes para ubicar correctamente los nimeros a calcular en correspondencia con el sistema
de posicion decimal, se identificaron insuficiencias para adicionar y sustraer nimeros naturales de
tres y cuatro cifras, lo cual se sustenta en el insuficiente dominio para identificar y resolver el
ejercicio basico correspondiente, aplicar la sucesion de indicaciones de caracter algoritmico para
calcular, asi como la no aplicacion sistemética de procedimientos de control para verificar la
correccion y exactitud de los calculos matematicos realizados.

Estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de célculo escrito de
adicién y sustraccion

Para contribuir a la solucién de la problematica identificada, se procedié a disefiar una estrategia
de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de calculo escrito de adicién y
sustraccion de numero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio de la escuela Sergio
Nufez.

Como objetivo general de la estrategia disefiada se proyecto orientar la actividad del docente para
la direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje del céalculo escrito de adicidn y sustraccion de
namero de tres y cuatro cifras en el quinto afio de la Educacién General Basica, mediante
actividades de aprendizaje basado en juegos como método en la planificacién microcurricular del
docente.

Para el cumplimiento del objetivo general de la estrategia disefiada se estructurd en tres fases: fase
de preparatoria o de planificacion, fase ejecutiva o de desarrollo, y fase de evaluacion. La fase
preparatoria o de planificacion tiene como finalidad proyectar el accionar docente sobre la base del
diagndstico pedagogico individual y grupal, y a partir de los logros e insuficiencias realizar una
planeacion detallada de acciones dirigidas a la transformacion positiva del proceso.

La planeacidn debe incluir habilidades a desarrollar, métodos a utilizar, preparacion y seleccion de
recursos y materiales, formas de organizacion, formas de evaluacion; y preparacion de indicadores
para un adecuado seguimiento de la implementacion de la estrategia. Esta etapa también incluye la
prevision de las actividades a implementar y la evaluacién de los resultados alcanzados a través de
su implementacion.

La fase de implementacion o desarrollo consiste en implementar el plan realizado en la fase
anterior, asimismo, la fase de evaluacion consiste en analizar los resultados obtenidos de la
implementacion de la estrategia, teniendo en cuenta los indicadores definidos al efecto, ademas de
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la calidad con la cual fueron empleados los métodos y medios del proceso de ensefianza-
aprendizaje, y sus efectos en el aprendizaje de los estudiantes.

Algunas de las actividades de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de
calculo escrito que se conciben en la estrategia son las siguientes.

El juego de los ejercicios basicos de adicion y sustraccidn constituye un juego basico de practica
de sumas y restas porque los estudiantes tienen conocimientos de esos afios anteriores, que es una
de las materias que forma el pilar principal para que los estudiantes mejoren en matematica. Este
proyecto les permite relacionarse directamente con el aprendizaje de secuencias y célculos
matematicos.

Juegos de mesa con dados es una tipologia de juego que posibilita el desarrollo del pensamiento
l6gico y estratégico del estudiante. Tambien facilitan la interaccion social, la adaptacion al campo,
la cultura y la riqueza emocional, porque el juego de mesa no se juega de forma aislada. El juego,
se basa en la premisa de que al tirar los dados se avanza espacios hasta realizar un viaje numérico
imaginario. En cada recuadro los estudiantes encontraran actividades y ejercicios como desafios
que deberan completar para poder progresar y poder declarar el grupo ganador.

En los naipes como juego did4ctico se distribuyen las cartas o naipes, los estudiantes deben crear
una torre en forma de pirdmide, cuyo material son los naipes. Una vez creadas las torres los
estudiantes realizaran la suma de los valores de las cartas. Ganara el equipo que construya la
piramide mas alta y realice la suma de forma correcta.

La danza de la matematica se orienta la creacion de coreografias en la cual los estudiantes realizan
pasos improvisados al ritmo de una cancion. Se detiene subitamente la musica y cada estudiante
resuelve un ejercicio matematico. Se insiste en que ellos mismos verifiquen el célculo realizado
mediante la operacion inversa, solicitando y brindando ayuda a otros estudiantes. Al final del juego
reflexionaron sobre la secuencia de acciones a través de una serie de pasos que se fueron realizando
paulatinamente, insistiendo en el algoritmo de solucion de los ejercicios.

En el rompecabezas matematico la orientacion a los estudiantes propiciard una explicacion que les
permitird armar rompecabezas con elementos de contenido como definiciones y términos basicos
de las operaciones y su significado. Se incluyen también en los rompecabezas ejercicios realizados
y otros sin realizar para que los estudiantes los calculen. Mediante la conversacion heuristica se
ayudara a los estudiantes a debatir ideas expuestas haciendo énfasis en el significado de las
operaciones de adicién y sustraccion y en la realizacion del autocontrol luego de realizar los
calculos matematicos.

La fase de evaluacion de la estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de
habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion, se despliega durante la implementacion de
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las actividades y con posterioridad a su ejecucion. En la fase de evaluacién se valora desde el punto
de vista cuantitativo la cantidad de ejercicios planteados a los estudiantes y los que fueron resueltos
de manera correcta y de manera incorrecta. Desde el punto de vista cualitativo se constaran los
logros e insuficiencias recurrentes y los més especificos de cada estudiante y del grupo en general.
Se realizara una valoracion pormenorizada de los efectos que propician la estrategia de aprendizaje
basado en juegos en la motivacién de los estudiantes.

Validacion de la estrategia de aprendizaje basado en juegos

Posteriormente a la concepcion de la estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo
de habilidades de calculo escrito de adicion y sustraccion de namero de tres y cuatro cifras en los
estudiantes del quinto afio, se procedid en el proceso investigativo a validar su nivel de pertinencia,
lo cual se realiz6 mediante el método de criterio de expertos y la aplicacién una posprueba a los
estudiantes.

El criterio de expertos constituye un método de nivel empirico, su aplicacion basicamente consiste
en someter a la valoracion de un grupo de personas reconocidas como especialistas en la tematica
objeto de investigaciéon, el aporte elaborado para obtener sus criterios de validez con el debido
consenso (Caballero, 2021). En el proceso de valoracion de la pertinencia de la estrategia de
aprendizaje basado en juegos, se selecciond inicialmente un grupo de expertos teniendo en cuenta
su coeficiente de conocimiento y de argumentacién. La disposicién de los expertos para contribuir
en el analisis y valoracién de la propuesta, su experticia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la matematica y su preparacion en el aprendizaje basado en juegos, constituyeron otros criterios
tenidos en cuenta para la seleccion de los expertos.

Se emitié una comunicacion inicial a los candidatos a expertos recabando su participacion en el
proceso Y solicitando sus datos personales y los relativos a su coeficiente de conocimiento y de
argumentacion. Esta comunicacion inicial fue suministrada a 14 candidatos, de los cuales, 11
mostraron su aceptacion para participar en el estudio, resultando elegidos finalmente 9 expertos.

El cuestionario suministrado a los expertos seleccionados, para valorar la pertinencia de la
estrategia de aprendizaje basado en juegos, se estructurd sobre la base de una escala Likert con un
recorrido de cinco criterios respecto a los niveles de pertinencias siguientes: Muy Pertinente (MP),
Bastante Pertinente (BP), Pertinente (P), Poco Pertinente (PP) y No Pertinente (NP).

Posteriormente a la seleccién de los expertos se sometié a su consideracion la estrategia de
aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de calculo escrito de adicién y
sustraccion de namero de tres y cuatro cifras en los estudiantes del quinto afio, con el objetivo de
valorar su pertinencia. Los expertos coincidieron en que los objetivos de la estrategia eran
apropiados y con un nivel de adecuacion a las caracteristicas de los estudiantes, lo que es esencial
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para guiar de manera efectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje. La evaluacion aportada por los
expertos para cada criterio evaluado, se presenta en la tabla 1.

Tabla 1. Evaluacion de la estrategia de aprendizaje basado en juegos

Categorias de evaluacion

Criterio

No Poco . Bastante ~ Muy

Pertinente  Pertinente Pertinente Pertinente Pertinente
Precision de los objetivos 1 5 3
Adecuacion de las actividades 3 2 4
propuestas
Coherencia didactica 1 3 5
Viabilidad de implementacion 1 3 5
Relevancia curricular 2 7
Innovacion pedagdgica 1 4 4
Adaptabilidad 5 4
Motivacion del estudiante 4 5
Evaluacion del aprendizaje 1 5 3
Alineacion con recursos disponibles 1 4 4

Fuente: elaboracion propia

Los puntos de corte estimados se presentan en la tabla 2. A partir de estos valores, se evalué la
pertenencia de cada uno de los enunciados al comparar su valor N-P con los puntos de corte y los
limites de rango correspondientes a cada categoria.
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Tabla 2. Determinacion de imagenes por la curva normal estdndar inversa y los puntos de corte

Categorias de evaluacion

Criterio No Poco N Bastante Muy Promedio N-P
Pertinente  Pertinente Pertinente  Pertinente

Precision de los 5 o, -3.500 -1.221 0.431 3.500 0858  0.858
objetivos
Adecuacion de
las actividades -3.500 -3.500 -0.431 0.140 3.500 -0.758 0.758
propuestas
Coherencia -3.500 -3.500 -1.221 -0.140 3.500 0972 0972
didactica
Viabilidad = de ;. -3.500 11.221 -0.140 3.500 0972 0972
implementacion
Relevancia -3.500 -3.500 -3.500 -0.765 3.500 1553 1553
curricular
Innova}u.on -3.500 -3.500 -1.221 0.140 3.500 -0.916 0.916
pedagdgica
Adaptabilidad -3.500 -3.500 -3.500 0.140 3.500 -1.372 1.372
Motivacion del -~ , o, -3.500 -3.500 -0.140 3.500 1428 1428
estudiante
Evaluacion del

.. -3.500 -3.500 -1.221 0.431 3.500 -0.858 0.858
aprendizaje
Alineaciéon con
recursos -3.500 -3.500 -1.221 0.140 3.500 -0.916 0.916
disponibles
Punto de Corte -3.500 -3.500 -1.825 0.024 3.500

Fuente: elaboracion propia
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La valoracion de los expertos destacé ademas que la estrategia muestra un adecuado nivel de
coherencia con los principios didacticos del aprendizaje basado en juegos, incorporando elementos
como la activacion de la atencion y la aplicacion practica de conceptos, lo cual es muestra de un
enfoque pedagogico adecuado sobre la base de evidencia cientifica y en consonancia con buenas
practicas educativas.

Los expertos expresaron ademas su valoracion de las potencialidades de la estrategia para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes, lo que respalda su utilidad en el contexto educativo. Ademas,
valoraron la disposicion a recibir retroalimentacion y las mejoras continuas en la estrategia,
destacando la importancia de la adaptabilidad y la capacidad de respuesta.

Con posterioridad a la validacion por expertos de la estrategia de aprendizaje basado en juegos
elaboraday de la correspondiente mejora a partir de los sefialamientos y recomendaciones emitidas,
fue implementada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica del quinto afio.
Finalmente, se procedio a determinar el nivel de desarrollo de las habilidades de calculo escrito de
adicion y sustraccion de nimero de tres y cuatro cifras en los estudiantes de la muestra en un estudio
posprueba. Como instrumento se aplicd una prueba estructurada destinada a los estudiantes de
quinto afio que explora los niveles de desarrollo de las habilidades de célculo escrito de adiciéon y
sustraccion. Los resultados alcanzados en la posprueba a partir de comparar los niveles Muy alto y
Alto alcanzados por los estudiantes en ambas mediciones se sintetizan en el grafico que se presenta
en la figura 7.

Figura 7. Comparacion de los niveles Muy alto y Alto alcanzados por los estudiantes en la
preprueba y la posprueba

Comparacién preprueba / posprueba
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50,0 43,5

39,1 39,1
40,0 34,8 34,8 34,8
30,4 30,4 30,4
30,0 26,1 26,1
21,7 21,7 21,7
17,4 17,4 17,4 17,4
20,0 13,0 13,0
8,7 8,7
10,0
0,0
Aplicar el Ubicar Calcular la suma Calcular la Aplicar la sucesién Implementar
significado practico correctamente los diferencia de indicaciones procedimientos de
numeros control
Muy alto Preprueba Muy alto Posprueba Alto Preprueba Alto Posprueba

Fuente: elaboracion propia
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Al comparar los resultados alcanzados en las mediciones preprueba y posprueba considerando para
ello los niveles Muy alto y Alto alcanzados por los estudiantes en ambas mediciones, se sintetiza
que se ha logrado una transformacion positiva en los estudiantes de la muestra fundamentalmente
en los indicadores asociados con aplicar el significado practico de las operaciones de adicion y
sustraccion, ubicar correctamente los nimeros de forma vertical en correspondencia con el sistema
de posicion decimal, calcular la suma de ndmeros naturales de tres y cuatro cifras, y aplicar la
sucesion de indicaciones de caracter algoritmico para calcular.

La consideracion de estos efectos permite demostrar la validez interna de la estrategia de
aprendizaje basado en juegos disefiada e implementada avalando su pertinencia para promover la
adquisicién de conocimientos y el desarrollo de capacidades cognitivas superiores en los
estudiantes. La estrategia dinamiza las sesiones de ensefianza-aprendizaje con caracter ludico y
favorece la internalizacion de habilidades y habitos de autocontrol.

Conclusiones

El aprendizaje del calculo con nimeros naturales tiene una significaciéon muy especial, dado que
constituye el ndcleo basico sobre el cual se construye la compleja red de conocimientos y
habilidades matematicas que asimilara el escolar en los grados posteriores. El objetivo del presente
trabajo consistié en proponer una estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de
habilidades de célculo escrito de adicion y sustraccion de namero de tres y cuatro cifras en los
estudiantes del quinto afio de la escuela de educacion general basica Sergio Nufiez.

Se despleg6 una investigacion de tipo explicativa con un disefio preexperimental, lo cual implicé
una aproximacion conceptual y operacional a la idea a defender y sus variables con vistas a su
verificacion en las condiciones del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La caracterizacion del nivel de desarrollo de las habilidades de célculo escrito de adicion y
sustraccion de nimero de tres y cuatro cifras en la etapa inicial de la investigacion denotd un
aceptable nivel de desempefio por parte de los estudiantes para ubicar correctamente los nimeros
a calcular, se identificaron insuficiencias para adicionar y sustraer nimeros naturales de tres y
cuatro cifras, lo cual se sustenta en el insuficiente dominio para identificar y resolver el ejercicio
basico correspondiente, aplicar la sucesion de indicaciones de caracter algoritmico para calcular,
asi como la no aplicacion sistematica de procedimientos de control.

Para contribuir a la solucion de la problematica identificada, se disefié e implemento una estrategia
dirigida a orientar la actividad del docente para la direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje
del célculo escrito de adicidn y sustraccion de numero de tres y cuatro cifras en el quinto afio,
mediante actividades de aprendizaje basado en juegos como metodo en la planificacion
microcurricular del docente.

396



Estrategia de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades de calculo escrito

Tatiana Pastora Ortiz Ferrer

o ; <hpni  Recepcion: 08-02-2024
Martha Cecilia Ortiz Quishpi o
Wilber Ortiz Aguilar ~ AProbacion: 16-05-2024

Sinergia
Académica

ISSN:
2765-8252

Volumen: 7. Especial N: 4
Afio: 2024

La validacion de la estrategia elaborada mediante el criterio de expertos y la aplicacion de una
posprueba a los estudiantes permite demostrar la validez interna de la misma avalando su
pertinencia para promover la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de capacidades
cognitivas superiores en los estudiantes.
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