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RESUMEN

La presente investigaciéon representa un aporte significativo para el aprendizaje de la adicidén y sustraccion en la disci-
plina de matematicas. El mismo se titula La aplicacion de juegos con fichas como una estrategia didactica para mejorar
la capacidad de resolucién de problemas de adiccidn y sustracciéon con estudiantes de cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa Alianza para el progreso del municipio en Suan- Atlantico, tuvo como objetivo identificar y mejorar
las habilidades de resoluciéon de problemas adicidn y sustraccién mediante la aplicacién de estrategias lUdicas como los
juegos matematicos. Metodoldgicamente, se basd en un estudio de caracter cualitativo. La poblacion la conformé 36
estudiantes de cuarto grado de primaria. como técnicas se aplicé una entrevista y observacioén. Los referentes tedricos
se basaron en la creatividad la cual permite a los estudiantes obtener una vision positiva frente al area de las matemati-
cas. Para los resultados obtenidos se resalta la motivacidon y el interés de los estudiantes mediante el juego para resolver
los problemas . Dentro de las conclusiones se destacd que los juegos matematicos motivan el aprendizaje, cambian la
percepcion hacia de las matematicas y permite la creatividad, lo cual refuerza los conocimientos previos, facilita la com-

prension y potencia las habilidades de los estudiantes volviéndolos capaces de aplicar la I6gica para resolver problemas.
Palabras claves: Juegos, Operaciones basicas, Conocimientos, Aprendizaje de las Matematicas.
ABSTRACT

This research represents a significant contribution to the learning of improvement and subtraction in the mathematical
discipline. It is entitled “The application of games with tokens as a creative strategy to improve the ability to solve addic-
tion and subtraction problems with fourth grade students of primary education” It aimed to identify and improve addi-
tional problem solving skills and subtraction through the application of playful strategies such as mathematical games
in fourth grade students of the Educational Institution Alliance for the progress of the municipality in Suan (Atlantico)
Methodologically, it was based on a qualitative study. The population was made up of 36 4th grade students. as tech-
niques, an interview and observation were applied. The theoretical references are based on creativity which allows stu-

dents to obtain a positive vision in the area of mathematics. For the results obtained, the motivation and interest of the
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students through the game to solve the problems are highlighted. Among the conclusions, it is highlighted that math-
ematical games motivate learning, change the perception towards mathematics and allow creativity, which reinforces
previous knowledge, facilitates understanding and enhances the skills of students, making them capable of applying
logic to solve problems. . The discussions of the results suggest that the application of mathematical games as didactic
strategies contribute to the development of logical thinking, favor communication between students, and allow the

strengthening of mathematical abilities and skills while having fun playing.

Keywords: Games, Basic Operations, Knowledge, Learning Mathematic.



INTRODUCCION

Una de principales problematicas presentadas
a nivel general en la educacién mundial, es el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes,
ya que son catalogada como una de las areas
mas dificiles en las instituciones, dado que
requiere dedicacion, atencidén y comprensién de
las explicaciones del maestro con respecto a las
clases. Segun (Mendosa, 2021) los estudiantes que
no presentan interés por aprender matematicas
y obtienen un bajo rendimiento cuando realizan
pruebas de diagndstico, ya que se necesitan
razonamientos, analisis, calculos y aplicaciéon de

conocimientos matematicos previos.

(Vargas y Montero, 2016) Afirman que, a nivel
mundial, la situacién académica se ha presentado
con un bajo rendimientos en los estudiantes en
el drea de las matemiaticas, en todos los niveles
del sistema educativo, debido a esta situacidon
ha sido necesario implementar una constante
intervencion y se ha convertido en el principal
objetivo para los paises quienes han dedicado sus
esfuerzos con tal de mejorar dicha problematica.
En funcién de lo anterior, (Cerda y otros, 2017)
seflalan que la puntuacién presentada en paises
de América latina es muy baja en las pruebas,
tanto en los paises internacionales, por lo tanto,
se ha decidido el establecimiento de métodos
para lograr que los estudiantes se adapten y
comprendan mejor los conceptos matematicos
y asi profundizar en aspectos y mejorar el
rendimiento.

(Juarez y Aguilar, 2018) Expresan la importancia
gue tienen los estudiantes en ser capaz deresolver
problemas matematicos mediante la preparaciéon
propia en el uso de sus habilidades y capacidades,
de esta manera, serd capaz de afrontar diversos
problemas de la vida cotidiana sin ninguna
conocimientos

complicacion  mediante sus

matematicos.

Por otro lado, (Agramonte, 2017) determina
qgue segun varias investigaciones realizadas,

los alumnos poseen una forma negativa de
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representar las clases matematicas, y de alli
también se ha demostrado que la influencia de
las actitudes de los docentes hacia la matematica
Yy su ensefianza, se manifiestan en los estudiantes.
Por su parte, (Muhiz y otros, 2016) afirman su
preocupacion y se preguntan si realmente es el
docente el cual no ha hecho uso de una adecuada
explicacion durante las clases y se determina
si el docente no cuenta con los conocimientos
necesarios para la enseflanza como tampoco guia
a sus estudiantes adecuadamente en los ejercicios
,esto se vera reflejado en los estudiantes y por tal

motivo influye en su nivel educativo.

En esta perspectiva , (Vaillant y Rodriguez, 2016)
toman como referencias aquellas investigaciones
realizadas,enlascualesse observaquelosdocentes
presentan bajo desempefo escolar en los paises
de América latina, se ha analizado la situacidon
y llegaron a concluir que el uso de liderazgo
pedagdgico y la orientacidn e intervenciéon es
fundamental para que los estudiantes se sientan
mas comodos , aprendan de manera significativa
y es clave para mejorar los resultados en los
sistemas escolares. Debido a que dominar las
matematicas nos permite obtener un mayor
desarrollo y pensamiento légico, de tal manera
que se logra adquirir un desarrollo cognitivo y
fortalecer las habilidades matematicas que serdan
fundamentales para el colegioy la vida cotidiana.
Buitrago, Espinosay Martinez (2020) llegaron aludir
la importancia aplicar estrategias pedagdgicas en
el drea de las matematicas con los estudiantes, ya
gue estas permiten a los estudiantes mejorar su
rendimiento académico y permite obtener mayor
interés y motivaciéon por aprender matematicas,
logrando asi que los estudiantes superen las
dificultades que se pueden presentar y aquellas
percepciones negativas de las matematicas.

Es por eso que (Fernandez, 2017) establece que
el uso de estrategias en paises internacionales
busca cambiar la percepcién de los estudiantes
y mostrarles que las matematicas permiten que
se vuelvan mas criticos y hagan uso del analisis
para desarrollar diversas hipdtesis frente a una

determinada situacién, lograr un mayor desarrollo
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cognitivo y el uso de sus habilidades seran
fundamentales para la vida cotidiana.

Garcia y Romero (2019) determinan que es muy
importante que los docentes apliquen estrategias
en las cuales las actividades se puedan controlar
o dirigir con el objetivo de evitar exclusiones, en
donde las matematicas sean inclusivas. Aqui el
docente debe estar atento, debe entender los
motivos bdsicos que ya estan presentes en sus
alumnos identificar, desarrollar y mantener la
enseflanza con todos por igual.

Patifio (2018) determina que la falta de estrategias
creativas en el drea de matematica, genera que
los estudiantes no desarrollan sus capacidades,
de tal manera que no pueden razonar, no estan
interesados por aprendery noobtienen una mayor
comprension al momento de relacionar diversos
problemas de adicién que se presentan en su
vida diaria, siendo incapaces de dar una solucién
de una manera mas eficaz y satisfactoria . Por lo
tanto, no estdn motivados y se determina que
los estudiantes no hacen uso de su imaginacion
y no potencian sus habilidades de pensamiento
y destrezas en los numeros evitando asi un

aprendizaje autdnomo.

Colombia no se encuentra ajena a dicha
problematica, con respecto al escaso desarrollo
de clases dinamicas y entendibles; se evidencia
que existen malas calificaciones , por tal razén
los docentes se han preocupado y han decidido
buscar estrategias para mejorar el rendimiento
académico dentro y fuera del aula, una de
dichas estrategias es el trabajo colaborativo, se
logra identificar que cuando realizan trabajos a
individual los estudiantes, se arrojaban resultados
negativos, sin embargo, desde que se hace uso de
la estrategia en cuestion se ha logrado observar
que esta permite fortalecer la integraciéon,
comprension, analisis y reflexion de los problemas
matematicos entre compaferos. El objetivo que
los estudiantes puedan resolver situaciones
mediante la cooperacion y la interaccién facilita
el entendimiento en las actividades matematicas

y generando un ambiente donde se logran
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habilidades y destrezas evitando asi, percepciones
erréneas sobre las matematicas, se determina que

son mas interesante y divertidas las clases.

(Iglesias, Lopez y Fernandez, 2017) Consideran
que mediante clases creativas se desarrollan
ambientes mas interactivos, dindmicos en donde
los estudiantes se ven motivados y se obtienen
buenos resultados en las matematicas. Es por ello,
que (Quintanar, 2012) afirma que la creatividad
como una estrategia en el aula, permite fomentar
la participacion y el interés de los estudiantes
, brindandole la capacidad de crear ideas y asi
mismo , ser capaz de buscar diversas soluciones
a las preguntas que se estén desarrollando en el
aula de clases.

Segun (Anacona, 2003) la relacidén que existe entre
las matematicas y la creatividad es que permite a
los estudiantes obtener una visidn positiva y lograr
animar a preguntar y observar, siendo capaces
de desarrollar habilidades en nuevos contextos
y estan atentos por aprender. EI conocimiento
matematico, mezclado con la creatividad brinda a
los estudiantes una mayor formacion académica
y capacita a los estudiantes colombianos para las

actividades y evitando asi el fracaso.

Siguiendo la secuencia, (Rios y Yanez, 2016)
afirman que la aplicacién de clases creativas en
matematicas permitedesarrollarenlosestudiantes
habilidades para la lograr obtener soluciones
inmediatas a los problemas de matematicas,
permitiendo asi , poder desenvolverse en la
sociedad,atravésdelconocimientoy en la que los
estudiantes puedan renovar sus conocimientos
continuamente y lograr adquirir competencias
para manejar de forma sencilla la de informacién
y establecer asi, un pensamiento criticoy trabajos
grupales , volviéndose auténomos e interesados.
Por otro lado, si los docentes de Colombia, van a
implementar estrategias didacticas estas deben
ser inclusivas y creativas; el docente debe estar
dispuesto a utilizar clases atractivas para los
estudiantes. Hay que resaltar que la influencia
del docente es muy importante para establecer

un alto nivel de participacién y compresién en los
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estudiantes, por lo tanto, si se cuenta con docentes
que estén dispuestos a dar clases matematicas
creativas, se obtendrd mayor eficacia en el proceso
de enseflanza aprendizaje. De esta manera, se
espera el desarrollo del pensamiento estratégico,
en donde los estudiantes de forma creativa van
a poder llegar a formular y representar cualquier
datos asociado al problema.

Por otro lado, (Arteta y otros, 2010) mecionan que
es fundamental que en los colegios, los docentes
sean capaces de implementar trabajo colectivo y
clases creativas , esto va a permitir fortalecer las
clases, de tal manera que los estudiantes puedan
desarrollar competencias matematicas , siendo
capaz de solucionar eficazmente los problemas
que le plantea el entorno y mejorar en sus

aprendizajes.

Porotrolado, el juego hace parte fundamental para
la enseflanza de las matematicas en ambientes
escolares. Los autores (Chacdén y Fonseca, 2019)
Afirman la importancia de la aplicacién de los
juegos ya que estos son fundamentales para
el desarrollo de habilidades y conocimientos
matematicos. Por lo tanto, se determind que
el uso de juegos como estrategia didactica en
el aula permite a los estudiantes integracion y

participacién académica.

Segun Sanchez et al. (2004) Afirman que la
aplicacion del juego en la ensefianza tiene un
impacto positivo en la vida cotidiana, el juego suele
utilizarse mayor mente como medio de distraccion
por las personas. De esta manera, determinan el
juego para actividades recreativas en el aula, con
el objetivo de hacer mas sencillas el aprendizaje y
evitar bloqueos en la materia, volviéndose asi las

clases mas practicas y garantizan.

Segun Samboni (2018) El juego con fichas permite
a los estudiantes obtener un mayor desarrolloen la
capacidad de pensamiento ycontribuye a corregir
falencias y aumentar el interés de los estudiantes,

a través de exploraciény la creatividad .
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Del planteamiento anterior, se formula la siguiente
pregunta problema: ¢ De qué manera la aplicaciéon
de juegos con fichas mejora la capacidad de
resolucién de problemas de adicion y sustracciéon

en estudiantes de primaria?

TeoriadelaCreatividad Lateoriadelacreatividaden
la educacion matematica afirma que la aplicacion
de actividades creativas permite a los estudiantes
obtener una visidon positiva frente al area de las
matematicas, ya que, contribuye a establecer
relaciones matematicas y resolucién de ejercicios
de forma creativa (Haavold, Sriraman y Lee, 2020).
De esta forma los estudiantes van a evitar la
ansiedad, la presiéon, el miedo y volverlos capaces
de enfrentarse a distintas tareas matematicas y
resolverlas sin ningun problema. Los estudiantes
van a estar mucho mas concentrados y motivados
a participar, se vuelven analiticos y pueden
discernir entre las opciones para llevar a cabo una

solucién a un problema matematico.

(Ballesta, Gédmez y Ayllén, 2016) Definen la
creatividad como una actividad imaginaria y
original que desarrolla cada persona, es decir, son
aquellas ideas que contribuyen a la soluciéon de un
determinado problema o situacién presentada. Por
lotanto, se hace necesario identificar los elementos
de la creatividad. (Araya, Giaconi y Martinez, 2019)
Sefialanil La compresién de problemasy bldsqueda
de soluciones matematicas, 2 utilizar las distintas
perspectivas para resolver dicho problema, 3
desarrollar ideas durante un tiempo establecido
para problemas, 4 aplicar conocimientos previos
sobre dicho tema, 5 desarrollo de habilidades

creativas en los problemas.

En esta investigacion se aplicaran la flexibilidad
la cual consiste permitir la aplicaciéon de diversas
estrategias para lograr resolver problemas. (Mallart
y Deulofeu, 2017) Afirman que la flexibilidad
consiste en cambios, transformaciones y moldear
respuestas de un problema, de tal manera que se
pueda abordar de forma sencilla y desde distintas

perspectivas.
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Por consiguiente, se aplicardn la Sensibilidad
a los problemas. De acuerdo con Torres (2018)
la sensibilidad permite a la persona realizar un
analisis con respecto a situaciones problemas, asi
mismo, esta capacidad brinda la identificacion
y la comprension del problema presentado
y posteriormente realiza una busqueda de
resolucion al problema.

METODOLOGIA
Disefio y Metodologia de investigacion
Estrategia de busqueda

La investigacion se realizard mediante un enfoque
cualitativo, el cual busca comprender la conducta
de los sujetos de investigacion en torno al estudio
abordado. Este tipo de enfoque cualitativo es
considerado como una variante de la investigacion
educativa, ya que permite un analisis profundo y
reflexivo entorno de las realidades estudiadas
mediante las diferentes opiniones y expresiones
de los participantes en el desarrollo de la
investigacion en base a sus experiencia y vivencias
Segun (Creswell, 2014) El

enfoque cualitativo es importante porque permite

de los participantes .

recolectar las opiniones y de esa forma interpretar
el contexto permitiendo asi reconocer si es
adecuada la metodologia entorno al objetivo de la

investigacion .

(Creswell, 2014) eL enfoque cualitativo aporta a
nuestra investigacion el reconocimiento del objeto
de estudio , un andlisis de los datos obtenidos e
identificar la manera en la cual actUan los sujetos
para incidir en el cambio de una situacién a través
de reflexiones , asi mismo , se comprueban las

relacionesy se logran resultados generales.

Poblaciéon y muestra

La investigacion se llevd a cabo con estudiantes
de cuarto grado de primaria de la Institucion
Educativa Alianza para el progreso, ubicada en el
departamento de Suan, Atlantico (Colombia). El

grupo de estudiantes pertenecen a 4 grado, en el
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cual hay 32 estudiantes en total con edades de 8-9
afos. Los estudiantes provenian de una educacion
virtual debido al COVID -19 (la pandemia) , por
lo cual , al grupo de estudiantes se le asignaron
guias y talleres impresos sobre el area de las
matematicas durante 2 afilos mientras se buscaba
una cura para el COVID-19 . Debido a esto, al
momento de retomar las clases presenciales
surgen ciertos inconvenientes como: la falta de
docentes, condiciones académicas inadecuadas y
poca implementacién de condiciones sanitarias.
Los estudiantes seleccionados se caracterizaban
por presentan dificultades en la compresion
de problemas matematicos y el desarrollo
de operaciones bdasicas como: la adicidén y la

sustraccion.

Esta actividad se pudo realizar gracias al
coordinador y director de grupo de 4 grado,
quienes otorgaron permiso y aceptaciéon a una
carta presentada en la cual se solicitaba el ingreso
a la institucion.

Técnicas e instrumentos

Segun Sanchez, Ferndndez y Diaz (2021) Las
técnicas son procedimientos que permiten
reconocer y comprender el problema que se
esté abordando, para posteriormente obtener
informacion del problema y buscar resolver las
preguntas mediante la aplicacién de actividades
para alcanzar conocimiento entorno al objeto de

investigacion.

Monje (2011) Determina que en la investigacion
cualitativa se emplean técnicas con el objetivo
de recolectar datos y analizar las situaciones
acerca del objeto de investigacion. Por lo tanto, la
técnica permite identificar el comportamientoy la
percepcion de los sujetos de investigacion.

Las técnicas que se utilizaron fueron las siguientes:
A. Recoleccién de datos: Se empleo la técnica
de la observacidon, la cual permite analizar y

reflexionar sobre el desarrollo de los estudiantes

al momento de realizar los ejercicios de adicidn
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y sustraccién. A través de la observacion
es posible identificar directamente la

problematica.

Segun Bernal (2010) La técnica de observaciéon es
de suma importancia en la investigacion porque
permite al investigador indagar, y recoger todos
los datos que se desean conocer.

También utilizamos una entrevista mediante la
cual se realizan preguntas en torno a la actividad
aplicada, donde se busca conocer los diferentes
puntos de vista de cada estudiante sobre los
ejercicios.

Segun Gonzales (2013) La entrevista es importante
porque permite recolectar datos mediante la
conversacidonentreelinvestigadoryelentrevistado,

de esta forma se obtiene respuestas verbales de

Enlaobservacionelandlisisde datos que utilizamos
fue una tabla de transcripciones mediante la
cual se escribe el comportamiento presentado
al momento de desarrollar los ejercicios, por lo
tanto, realizamos construcciones interpretativas y
analiticas.

Segun (Garcia, 2017) Las transcripciones permiten
comprender el lenguaje no verbal de las personas
como atender a las expresiones emocionales para
recolectar datos.

Instrumentos

Segun Abril (2015) El instrumento es fundamental
para llevar a cabo la técnica que se va aplicar
en la investigacién, ya que permiten recoger
informacion y medirlos  en base al problema
abordado, mediante una descripcidn y analisis de

los sujetos de la investigacion.

Sampieri (2014) Determina que el instrumento
permite al investigador obtener resultados

mediante la informacion de recolectada.

En esta investigacion se utilizaron: Nota de campo,

lista de preguntas, videos y fotos con el objetivo
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los interrogantes planteados sobre el problema
presentado.

B. Andlisis de datos: el analisis de datos
cualitativos en la entrevista fue una entrevista
semiestructurada, en la cual se mostré como
los estudiantes entrevistados organizaron su
conocimiento sobre el tema de forma natural .

Este tipo de entrevista permite la improvisacion,
permitiendollevarse acabodeamanera maseficaz
y sin presion, de tal manera que el entrevistado
puede explicar y aclarar ciertos aspectos
importantes del estudio que son fundamentales
para la investigacién para el propdsito del estudio.
Segun (Sampieri, 2014) La entrevista
semiestructurada permite al investigador indagar
sobre el tema de interés que esta trabajando y

obtener mayor profundidad en la informacion.
analizar las Interaccionesentre sujetos, la evolucion

de los estudiantes su procesos de aprendizaje en
los problemas de adiccién y sustraccidén . en

Investigacién y Accién, Vol 3. NUm. 1 (2023)



Objetivos generales

-Aumentary conocer la capacidad
de resolucién de problemas de
adiccion y sustraccion a través
de la aplicacion de juegos
con fichas matematicos en
estudiantes de cuarto grado
de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa Alianza para
el progreso.

¢:De que forma influye la aplicacion de juegos
con fichas matematicos para contribuir al
pensamiento matematico en problemas
adicion y sustraccion en estudiantes de Cuarto
grado de Educaciéon primaria de la Institucion
Educativa Instituciéon Educativa Alianza para el
progreso.

:Qué influencia tiene las estrategias creativas
como el juego para reforzar los conocimientos
matematicos en estudiantes de Cuarto gradode
Educacion primaria de la Institucion Educativa
Institucion Educativa Alianza para el progreso?.

Entrevista
semiestructurada

Aplicacion de
Preguntas
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Objetivos Especificos

-ldentificar el nivel en la
resolucién de problemas adiccion
y sustracciéon en los estudiantes
y la manipulacién de estrategias
ludicas.

-Aplicar una propuesta Focalizada
en juegos con fichas matematicas
como estrategia didactica
que ayude a la resoluciéon
de problemas de adicion y
sustraccion

-Evaluar los cambios producidos
en el razonamiento aplicaos en la
resolucion

de problemas en los estudiantes .

¢ De forma impacta los juegos con fichas
matematicas en los estudiantes en estudiantes
de Cuarto grado de Educacion primaria de la
Institucion Educativa Instituciéon Educativa
Alianza para el progreso?.

¢ De que manera contribuye el juego con fichas
en la formacion matematica de los estudiantes
Cuarto grado de Educacién primaria de la
Institucion Educativa Institucién Educativa
Alianza para el progreso?.

Observacion del
estudiante

Diario de campo
Videos

Fotos

RESULTADOS Y DISCUSION

El juego con fichas se inicid el dia 18 de mayo del
2022 de 8:00am.a 9:30 am. Conlos nifos del cuarto
grado del turno de la mafiana de la Instituciéon
Educativa Alianza para el progreso. Con estos

juegos se busca evaluar el nivel de resolucién de

problemas con adicién y sustraccion.

TABLA 1. INTERVENCION SOBRE EL JUEGO (DECONSTRUCCION)

El juego constaba de 2 actividades en la cuales se
busca la manipulaciéon de los materiales y lograr
el desarrollo de capacidades, mejorar la actividad
motriz y el desarrollo del pensamiento en la

resolucion de problemas de adicciény sustraccion.

Sesiéon Juego aplicado Propésito Fecha Duracion
. Incrementar la capacidad de resolucion
Juego conficha de problemas de adicion y sustraccion
1 2 Y 18/5/2022 35 min
Desarrollar el analisis matematico y
Juego con limones y bombones fomentar relaciones matematicas en la .
2 e i 18/5/2022 45 min
sumay resta.
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Aplicacion del uso juegos matematicos
A) Juego con fichas

En este juego participan 6 estudiantes y consiste
en el empleo de 6 dibujos, especificamente: un sol,
una nube, una gorra, un avidén y un carro. Dichos
dibujos contienen una operacién aritmética, el

juego se basa en la capacidad del estudiante para
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reconocer el color de la ficha con el resultado
correcto de la operacioén . Los ejercicios son :5+4
6+7 3+7 ,10-7,14-7 y20-8

A continuacién, se muestra una tabla que contiene
una explicacién detallada sobre el juego que se va

a emplear.

TABLA 2. EXPLICACION DEL JUEGO

Ubicacion
Ejercicios Dibujo
¢ cuanto son 5+ 4? Aviéon
5+4
o (o) (2
)
¢ cuanto son 6+7? Carro
6+7
¢Cudndo son 3+7 ? sol p v Q
¢ cuanto es 10-7? Nube .
=
;Cuénto son 20-8? Gorra
20-8
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TABLA 3. NUMERO QUE REPRESENTA LA FICHA DE COLORES

Fichas Colores
9 Gris
13 Rojo
10 Amarillo
g Nube
12 Rosado

TABLA 4. PLANTEAMIENTO DE PREGUNTAS CON RESPECTO AL DESARROLLO DEL JUEGO

Preguntas formuladas por los estudiantes con la orientacion del docente

¢;Cuadles son los datos obtenidos?

;Qué nos pide el juego?

¢Qué necesito sumar o restar?

¢Coémo realizo lasumay laresta ?

:Qué el resultado obtuve ?

(Estas seguro de la respuesta?

Fases Del juego Con fichas

IMAGEN 1: ORIENTACION

Fuente: Propia

La imagen hace énfasis al momento en que se
brindan las indicaciones sobre el juego que se va
desarrollar y cuales son las reglas en base a lo que

se pretende lograr.

IMAGEN 2: INICIO DEL JUEGO

Fuente: Propia

En la imagen muestra a los estudiantes
familiarizandose con los materiales (fichas) para
asi identificar los numeros y las operaciones
presentadas.
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IMAGEN 3: OBSERVACION

Fuente: Propia

Los estudiantes observan e interactdan con las
fichas y determinan donde se encuentra las suma

y resta.

MAGEN 4 : DESARROLLO DEL JUEGO

Fuente: Propia

Los estudiantes llevan a cabo las sumas y restas
en base a los datos de los dibujos , entre los cuales
obtienen :avidn :5+4 =9 | el sol:3+7 =10, La nube

10-7=3 , carro : 6+3 =13 , la gorra : 20-8 =12 .Los
calculos fueron realizados de forma mental y se
observa que el estudiante relaciona operaciones
de las fichas con mayor facilidad y los estudiantes
se mostraron atentos por dar los resultados que
corresponde a los dibujos. En base a los resultados
de las operaciones, los estudiantes procedieron a
identificar el color correspondiente a los dibujos
mediante las fichas y afirmaron que : El color del
avién es gris , el color del sol es amarrillo, el color
de la nube es azul , el color del carro es rojo y el
color de la gorra es rosada.

A continuacién se observara una tabla con los
resultados de los estudiantes mediante el juego
que desarrollaron:

43

TABLA 5. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES MEDIANTE EL

JUEGO QUE DESARROLLARON

Avion
Gris
X> A <
=)=
L Vi A
Amarillo
Nube
Azul
Carro
Gorra
Rosado

Experiencia de investigacion

Durante el desarrollo del juego se observa a
los estudiantes interesados y motivados por
organizar las fichas y el encontrar el resultado
para asi determinar cual es el color adecuado
para los dibujos, se contempla que los estudiantes
disfrutaban del juego y lo resolvian con seguridad.
Los estudiantes se mostraron confiados vy
competentes, ademadas de ello se fomenta las
destrezas matematicas y sociales, dando se por
evidenciaba resultados positivos en cuanto a
la opinién y compartiendo de los estudiantes.
Durante el desarrollo del juego se resalta que
los estudiantes se esforzaban por participar y
expresaban las respuestas de forma victoriosa .

B) Juego con limones y bombones

El juego consiste en plantear un problema

aritmético en el tablero y el estudiante debe
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resolver el ejercicio mediante la manipulacién de

bombones y limones para eliminar la cantidad

adecuaday lograr resolver el gjercicio.

El

problema fue el siguiente: Carlos tiene 6
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bombones y 5 limones , le regald 2 limones a la
mama y 4 bombones al papa , se le perdieron 2
limones. ;Cudntos limonesy bombones le quedan
a Carlos ?

TABLA 6. DESCRIPCION DEL JUEGO CON LIMONES Y BOMBONES

Descripcion del juego con limonesy bombones
Elementos Cantidad
Bombones 6
Limones 5

TABLA 7. PLANTEAMIENTO DE PREGUNTAS RELACIONADAS CON EL DESARROLLO DEL JUEGO

¢(Cudles son los datos ?

;Qué nos pide el juego?

(Qué necesito para restar?

¢Como realice la resta de los limones?

¢Cémo realice la resta de los bombones?

;Cuantos bombones quedaron ?

¢Cudntos limones quedaron ?

¢Esta correcto los resultados que obtuve ?

¢(Estan seguros de la respuesta ?

IMAGEN 5 : ORIENTACION

Fuente: Propia

La imagen hace referencia al momento en que se
proporciona la explicacién sobre de que trata el
juego que se va a llevar a cabo desarrollar y cuales

son las reglas en base a lo que se pretende lograr.
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IMAGEN 6: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

B

Fuente: Propia

En la imagen se muestra el momento en el cual el
docente plantea y escribe el problema que se va
aplicar para lograr el desarrollo del el juego.

IMAGEN 7: FAMILIARIZACION

7 L -

Fuente: Propia

En la imagen se aprecia a los estudiantes
familiarizandose con los limones y bombones.
Durante esta sesion los estudiantes establecen
una relacioén entre los datos del problemas con la
cantidad los limones y bombones.

IMAGEN 8: INTERACCION

L \

Fuente: Propia

En la imagen se observa el momento en el cual
los estudiantes interactian con los limones y
bombones . Los estudiantes realizan un conteo
de ¢cuantos limones y bombones hay ?, los
estudiantes afirman que hay 6 bombones y 5
limones que comprueba los datos en el problema.
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IMAGEN 9: RESOLUCION DEL PROBLEMA

Fuente: Propia

En esta sesidn se observa a los estudiantes
realizando las restas en base al problema
planteado . Los estudiantes toman los 5 limones
y quitan 2 y determinan que quedaron 3 limones
a Carlos , luego agarran los 6 bombones y le
quitan 4 bombones y afirman que solo quedan 2
bombones . Durante esta sesion los estudiantes
se mostraron motivados por manipular y dar
respuestasal problema. Los estudiantes mostraron
una buena capacidad resolucién , identificaron
rapido de los datos, realizaron bien la operacidn
y ejecutaban el plan , también tenian mucha
seguridad al momento de expresar sus respuestas
y se sentian ganadores al ser capaces de resolver

los problemas.

TABLA 8. RESULTADOS OBTENIDOS

Cantidad Imagen

3limones

2 bombones

Experiencia del juego con limones y
bombones

Los estudiantes hicieron uso de su creatividad
al momento de indagar sobre las respuestas
planteando posibles resultados mediante el
cdlculo mental. Por lo tanto , se destaca que
los estudiantes tuvieron mejores resultados
en resolucién de problemas y esto se dio por
evidencia cuando los estudiantes relacionaban

la cantidad de limones y bombones , luego
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indicaban la cantidad que debian quitar teniendo
en cuenta el problema, luego los estudiantes
explicaban el resultado obtenido con sus propias
palabras y los resolvian con mucha agilidad , ya
que los estudiantes presentaban conocimientos

previos en sustraccion . Durante las sesiones los
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estudiantes se mostraron interesados , motivados
y con mucha energia cuando manipulaban
los limones y bombones e incluso se nota la
participacion por parte de todos los estudiantes.

TABLA 9. RESULTADOS OBSERVADOS EN LAS COMPETENCIAS DEL ESTUDIANTE PARA RESOLVER PROBLEMAS MATEMATICOS

Logros alcanzados

Aptitudes logradas mediante el juego

-Comprension del problema

Matematico en adicidon y sustraccion. Los estudiantes se
lograron relacionar con el problema mediante reconocer los
datosy la incégnita del problema.

-Desarrollo de ideas y planes para determinar la operacion
adecuada, los estudiantes analizan si deben sumar o restar

los elementos presentados, y resolver el juego.

-Efectuar los problemas planteados, en donde se evidencia
que los estudiantes lo desarrollaron con autonomia y
confianza mediante la manipulacién de los elementos
durante el juego.

Motivacion de los estudiantes al momento de desarrollar el

juego cuando suman o restan los elementos .

Mayor Motivacion.

Mayor Participacion.

Buena Atencion.

Solidaridad

Satisfaccion.

Curiosidad.

Interés.

Durante las diferentes sesiones se muestra que
los estudiantes al inicio del juego se mostraron
curiosos e interesados por manipular los
elementos como fichas , limones y bombones ,
fueron solidarios al momento de compartir los
elementos y analizaron con mucha atencién los
ejercicios planteados y determinaron entre ellos
la operacién adecuada , lo cual permitié en los
estudiantes sentirse satisfechos al obtener las

respuestas correctas para resolver el juego.

Evaluacion de los resultados

Los resultados mostraron que la mayoria de
los estudiantes con la aplicacién de juegos se
muestran mas concentrados, interesados y
muestran voluntad por aprender; por ello los
estudiantes se volvieron mas activos que lo normal
en las clases con un alto estado motivacional,
esto condujo a que los estudiantes no volvieran
a dudar de sus habilidades matematicas para
resolver problemas , ya que muchos expresaron

qgue presentaban inseguridad y dudas en si sus

respuestas durante las clases era correctas . Los
estudiantes piensan que mediante los juegos se
sienten mas cémodos y aprenden de forma mas
significativa .

DISCUSIONES

El drea de matematica es donde mas se presenta
inconvenientes para resolver los problemas
matematicos asignativos, esto influye en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes del Atlantico
, especificamente de educacién primaria , por
lo tanto la falta de clases creativas ocasiona que
los estudiantes no se encuentren interesados por
aprender matematicas y presenten dificultades
al momento de desarrollar ejercicios de adicidn
y sustraccion, de tal manera que el estudiante
no logra una compresidn y no es capaz de dar
respuestas de manera inmediata. Segun Haavold,
Sriraman y Lee (2020) es necesario la busqueda
y aplicacién de clases creativas que contribuyan
al desarrollo de un pensamiento matematico y

muestren un cambio afectivo en los estudiantes.
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El juego como una estrategia creativa favorece
la compresion 'y mejora las Habilidades
Matematicas, permitiendo asi que el estudiante
sea capaz de desarrollar su potencial y aumenta
la motivacién intrinseca para aprender y ampliar
su conocimiento. En su investigacién Moreno,
Piedrahita y Rosecler (2016) afirman que a través
de los afios el manejo del juego permite mejorar
las competencias y generar motivacién por los
problemas matematicos.

Auqui, Villarreal Antonio y Medina (2018) exponen
que la implementaciéon del juego en las aulas
permite obtener mayor aprendizaje en el area
de las matematicas . Dando por evidencia en su
investigacion que los estudiantes se sienten mas
seguros, aclaran sus dudas y las reforzar, de tal
manera que pueden afladir nuevos conocimientos

a los previos para asi complementarlos.

Gonzales (2016 ) da a conocer en su investigacion
la aplicacion del juego en un grupo estudiantes
, observo que se mostraban mas interesados
por participar y opinar con sus compaferos
sobre la respuesta adecuada mientras que al
otro grupo se llevd a cabo una clase normal se
vefan poco motivados , presentando asi carencia
de estimulacion y evidencid que los estudiantes
presentaron mayor dificultad para pensar y

resolver los ejercicios.

Bravo (2017) sefala que las clases conimplantacion
de juegos antes, durante y después de su
desarrollo permite crear ambientes 6ptimos, en los
cuales los estudiantes estan atentos y fortalecen la
creatividad , construyendo asi una enseflanza mas

significativa en el area de las matematicas.

La importancia del juego citada por Vargas (2016)
comenta que el juego quien comenta proviene
del reforzamiento de las capacidades matematicas
gue presentan los estudiantes. A través del juego
los estudiantes fortalecen sus conocimientos
aritmeéticos, elautor compruebaen suinvestigacion
que el grupo presento un alto rendimiento con los
resultados obtenidos después de la aplicacion del

juego de operaciones aritméticas.

a7

Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016) exponen
el juego como estrategia de enseflanza -
aprendizaje, se ha notado un incremento positivo
en el rendimiento en el drea de las matematicas
, se evidencia de construccidén de conocimientos
a través de pensamiento y estructuras cognitivas
durante el desarrollo del el juego matematico,
mediante este se pone a prueba el nivel
de conocimiento matemadatico que posee |y
confrontacion de ideas para dar resolucidon a
los problemas que se plantean en los juegos, se
ejercitan procedimientos y algoritmos.

Por lo tanto , Malaspina (2017) Destaca la
importancia que tienen los juegos en el
desempefio escolar y las emociones positivas que
llegan a contribuir al propio desarrollo emocional
y la interaccién, dandose asi, aquella expresion
libre de los sentimientos. El juego requiere de
esfuerzo, dedicacion y atencion para lograr el
éxito, por ello, este permite cambiar la percepciéon
sobre las matemadticas y lograr que ellos vean
mas agradables las matematicas mediante la
satisfaccion que ellos encuentran y el placer al

jugar.

Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016) exponen el
juego como estrategia de ensefianza — aprendizaje
, Se nota una visién positiva y un incremento en
el rendimiento en el area de las matematicas, se
evidencia de construcciéon de conocimientos a
través de pensamiento y estructuras cognitivas
durante el desarrollo del el juego matematico,
mediante este se pone a prueba el nivel
de conocimiento matemadatico que posee |y
confrontacion de ideas para dar resolucidon a
los problemas que se plantean en los juegos, se
ejercitan procedimientos y algoritmos.

Gonzales, Molina y Sadnchez (2014) expone que la
ventajadelaaplicaciéndeljuegoconlosestudiantes
debido a que se presentan mejores resultados
académicos en el area de las matematicas y se
fortalecen las actitudes. La aplicacion del juego
genera un crecimiento de interés, pasando de la
monotonia a la practica, dando asi variedad en el

aprendizaje.
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Mediante la utilizacién de juegos matematicos
se logra captar la atencién de los estudiantes,
de tal manera que son capaces de recordar con
mayor facilidad los temas empleados, es decir,
mas capacidad de retencién de informacién. El
estudiante al estar interesado por participar y
conocer la dindmica se vuelve mas atento y se
encuentra despierto de forma voluntaria para
el aprendizaje, asi mismo, es capaz de razonar,
ejercitar la memoria y obtienen una mente mas

receptiva.

CONCLUSION

Para concluir los juegos con fichas como una
estrategia creativa aumenta la capacidad de
resolucion de problemas de adiccién y sustraccion
de los estudiantes de cuarto grado de Institucion
Educativa Alianza para el progreso en suan
(Atlantico) Asi como se observd e inspecciond
en el transcurso de las sesiones de intervencion
durante la investigacion. De esta manera se logra
identificar en los resultados de las experiencias
centradas en juegos con fichas que permite
fortalecer los conocimientos previos y mejorar
el desempefio académico de los estudiantes en
el drea de las matematicas, contribuyendo asi a
obtener un nivel de logro previsto y aumentar su
nivel de razonamiento.

Durante la aplicacién de los juegos con fichas se
evidencia que los estudiantes se desenvolvieron
de forma rapida al momento de resolver los
problemas planteados, también se observd que
los estudiantes presentaban mayor dificultad
para comprender los enunciados de problemas
por lo tanto, los juegos con fichas permitieron el
entusiasmo y adoptar una actitud motivadora en
su proceso de aprendizaje de las matematicas,
por lo tanto se logra estimular la creatividad,
se refuerzan los conocimientos operaciones
aritméticas (suma y resta), se potencian las
habilidades de los estudiantes y son capaces de
aplicar la légica para resolver los problemas de

forma auténoma y satisfactoria.
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