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V. RESUMEN EJECUTIVO 

La presente investigación está orientado a investigar las estrategias lúdicas 

utilizadas para el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje en las operaciones 

básicas en el área de matemática en los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin, y dar a conocer algunas de las estrategias 

que el docente puede emplear en su clase para facilitar la enseñanza de una forma más 

divertida y dinámica, apoyándonos en diversas plataformas, juegos, videos, que ayuden 

a estimular las habilidades de análisis de pensamiento en los estudiantes y sirva como 

guía educativa para los docentes que imparten la asignatura de matemática. 

Dentro de los resultados obtenidos se pudo evidenciar las principales 

equivocaciones en el proceso de enseñanza- aprendizaje, donde encontramos que los 

docentes no utilizan estrategias lúdicas para la enseñanza de las matemáticas, lo que 

produce en los alumnos un desinterés y falta de atención frente a las clases impartidas.  

En esta investigación se observó que, con la implementación de las estrategias 

lúdicas en el aprendizaje de las matemáticas, los estudiantes interactuaron más con 

estas nuevas estrategias y mejoro sus destrezas y habilidades en la resolución de las 

operaciones matemáticas. 

Esta información es relevante para los docentes y resulta útil para generar y 

aplicar diversas estrategias en el salón de clases, para que sea más dinámica e 

interesante y el estudiante pueda profundizar, interactuar y fortalecer algunos de los 

conceptos trabajados en clases, mejorando el rendimiento de cada estudiante. 

 

Palabras claves: Estrategias, lúdica, evidenciar, implementación utilizada, 

aprendizaje significativo.  
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VII.     ABSTRACT 

This research is aimed at investigating the playful strategies used for the 

development of the teaching-learning process in basic operations in the area of 

mathematics in fourth grade students of the Roberto Alfredo Arregui Chauvin 

Educational Unit, and to make known some of the strategies that the teacher can use in 

his class to facilitate teaching in a more fun and dynamic way, relying on various 

platforms, games, videos, which help stimulate thinking analysis skills in students and 

serve as an educational guide for teachers who teach the subject of mathematics. 

 

Among the results obtained, the main mistakes in the teaching-learning process 

could be evidenced, where we found that teachers do not use playful strategies for 

teaching mathematics, which produces in students a lack of interest and lack of 

attention to the classes taught.  

 

In this research it was observed that, with the implementation of playful strategies in 

the learning of mathematics, students interacted more with these new strategies and 

improved their skills and abilities in the resolution of mathematical operations. 

 

This information is relevant for teachers and is useful to generate and apply 

different strategies in the classroom, so that it is more dynamic and interesting and the 

student can deepen, interact and strengthen some of the concepts worked on in class, 

improving the performance of each student. 

 

Keywords: Strategies, playful, evidence, implementation used, significant learning. 
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VIII.    INTRODUCCION  

El cambio de las clases presenciales a virtuales por motivo de pandemia, ha 

impactado en la educación. En este escenario la institución educativa en todos los 

niveles tiene un enorme compromiso de modificar metodologías que deben ser 

centradas en el alumno, que les ayude a los estudiantes a aprender de manera adecuada. 

 

La presente investigación denominada la lúdica en los entornos virtuales 

durante el proceso de enseñanza - aprendizaje de las operaciones básicas del área de 

matemática en los estudiantes del cuarto año de la Unidad Educativa Roberto Alfredo 

Arregui Chauvin pretende fortalecer las habilidades de los estudiantes con estrategias 

divertidas que desarrolle en el estudiante una diversidad de destrezas, que ayude a 

optimizar el aprendizaje de una manera sencilla y clara. 

 

Además, atendiendo a las necesidades de la enseñanza actual se realizó esta 

investigación para brindar a los docentes una guía didáctica de cómo implementar estas 

estrategias lúdicas como métodos, técnicas que se les haga más fácil enseñar través de 

las actividades dinámicas, flexibles y generadoras de emociones, con el propósito de 

lograr impulsar la creatividad, la parte artística, cultural en los educandos. 

 

Por esta razón se pretende ofrecer a los docentes y estudiantes estrategias 

lúdicas en plataformas virtuales y recursos didácticos, útiles, sencillas de fácil manejo 

para lograr una mayor atención y rendimiento en los educandos, y así mismo puedan 

fortalecer sus aprendizajes. 
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  La presente investigación se la estructuro siguiendo los protocolos de la 

Universidad de la siguiente manera:  

1) Planteamiento del problema. Formulación del problema, Objetivo general, 

Objetivos específicos, Justificación. 

2) Los Antecedentes de la investigación, los fundamentos científicos desde los 

distintos campos de estudio, Teoría legal y referencial. 

3) La metodología, diseño de la investigación, población y muestra, técnicas e 

instrumentos para la recolección de datos.  

4) El Análisis e interpretación de resultados de los instrumentos aplicados.  

5) Las Conclusiones, recomendaciones, propuesta, bibliografía y anexos. 
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1. TEMA 

LA LÚDICA EN LOS ENTORNOS VIRTUALES DURANTE EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA - APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BÁSICAS DEL 

ÁREA DE MATEMÁTICA EN LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO 

DE LA UNIDAD EDUCATIVA ROBERTO ALFREDO ARREGUI CHAUVIN 

EN EL PERIODO LECTIVO 2021-2022. 
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2. ANTECEDENTES  

En la actualidad por motivos de pandemia la mayoría de los países 

enfrentan dificultades para continuar con su programa de enseñanza, la falta de 

ajustes curriculares, las insuficiencias en conexiones a internet, recursos 

tecnológicos y capacitación para el manejo de herramientas digitales afectan 

negativamente a sectores vulnerables. 

 

La mayoría de las estrategias que se pretenden utilizar en la educación 

virtual recurren al uso de la tecnología y recursos digitales. sin embargo, CEPAL 

y UNESCO enfatizaron que, la mayoría de los países de la región no han 

estructurado planes nacionales de educación digital con un modelo que aproveche 

las TIC.  (CEPAL-UNESCO, 2020) 

 

El sistema educativo ecuatoriano se encuentra con una gran debilidad, en 

el equipamiento y de las competencias del uso de la digitalidad, tanto en las aulas 

virtuales como las herramientas tecnológicas en casa, a ello se suma un acceso 

desigual a conexiones a internet, ya que exige responsabilidades al docente para 

preparar sus clases y asegurar conexiones adecuadas.  

 

Debido a esta situación presente en la que se vive ha hecho que los 

docentes busquen estrategias de enseñanza adecuadas para trabajar de forma 

virtual y tanto para ellos como para los estudiantes se les ha obstaculizado, ya que 

se les ha dificultado por diversas situaciones que se les ha presentado en el 

transcurso de proceso de enseñanza llegando así a que varios estudiantes no 

aprendan apropiadamente y bajen su rendimiento académico. 
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3. PROBLEMA 

3.1.Descripción del problema. 

 

Actualmente nos encontramos conviviendo en una era digital, la 

educación se ve afectada por la escasa orientación para la implementación de 

herramientas informáticos con una interfaz dinámica. La educación sufre cambios 

que afectan a los estudiantes y los docentes, al momento de utilizar la tecnología 

o por falta de recursos económicos, con ello dificulta la transmisión del 

conocimiento de manera adecuada como lo realizaban dentro de las instituciones 

educativas. 

 

En efecto, el aprendizaje puede tornarse un proceso aburrido, por la falta 

de elementos motivadores y tradicionalistas utilizadas por el educador al 

momento de impartir su enseñanza en las operaciones básicas en el área de 

matemática, ha causado desinterés y desmotivación en los estudiantes, 

ocasionando el bajo rendimiento académico y la obstrucción en su proceso de 

enseñanza-aprendizaje. (Carrasco, 2020) 

 

Según (La Vanguardia, 2021),manifiesta que en Ecuador las 

consecuencias más trascendentales en el ámbito educativo ha golpeado con más 

rigidez en las personas  con bajos recursos, ya que por la pandemia de covid-19 

ha obligado el cierre de las instituciones educativas y tuvieron que adaptarse a sus 

clases en los formatos online, lo seguro es que no todos los alumnos van a poder 

seguir de la misma manera, ya que muchos estudiantes no cuentan con 

ordenadores o dispositivos en casa y no contar con acceso a la red de internet 

impide a los alumnos seguir las clases de forma virtual. 

 

Logramos evidenciar que en los procesos de enseñanza-aprendizaje en los 

estudiantes de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin se observó 
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claramente que los docentes aplican una metodología deficiente, es decir, clases 

repetitivas con mismo material y poco motivadoras haciendo que los niños 

pierdan el interés por aprender. 
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3.2. Formulación del problema 

 

¿Cómo afecta la falta de estrategias lúdicas en los entornos virtuales durante el 

proceso de enseñanza - aprendizaje de las operaciones básicas del área de matemática 

en los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui 

Chauvin en el Periodo Lectivo 2021-2022? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

Esta investigación es de gran importancia, ya que, la actual forma de 

enseñanza requiere de aplicaciones y conocimientos informáticos acordes, su 

interés radica en implementar actividades lúdicas al proceso de enseñanza en el 

entorno virtual. Este trabajo investigativo se lo realiza por la necesidad de brindar 

a los estudiantes estrategias que les facilite y motive el aprendizaje, de modo que 

ofrezca un soporte a la enseñanza y de esa manera se logre alcanzar los objetivos 

y destrezas curriculares en el área de matemática.  

 

La lúdica es una combinación, el juego puede ser creativo y el aprendizaje 

divertido, es un recurso fundamental en el proceso de enseñanza-aprendizaje, son 

útiles y significativos ya que les impulsa a los estudiantes a poner mayor interés 

por aprender la asignatura de manera agradable y divertida, que favorezcan al 

desarrollo cognitivo y a fortalecer nuevas formas de pensamiento. Los beneficios 

de la lúdica es el abastecer diferentes actividades, estrategias, metodologías, que 

a más de propiciar la participación de los estudiantes dan flexibilidad al proceso. 

(Zabala, Ardila, & García, 2020) 

 

Al aplicar la lúdica, el docente tiene la oportunidad de explorar, crear y 

desarrollar mejor las diferentes actividades, accede a plantear nuevas y diversas 

alternativas que estimulen de forma directa su desarrollo integral; las actividades 

lúdicas conducen al educando a la búsqueda de sus capacidades creadoras, 

motrices y perceptivas. 

 

La importancia de ser utilizada radica en la necesidad de brindar 

aprendizajes significativos en un ambiente virtual, propiciando un ambiente 

participativo, ya que es la forma más eficaz de atraer la curiosidad de los niños 

atreves del entretenimiento. 
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5. OBJETIVOS  

5.1 Objetivo general:  

 

 Investigar la lúdica en los entornos virtuales durante el proceso de enseñanza - 

aprendizaje de las operaciones básicas del área de matemática en los estudiantes 

del cuarto año de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin. 

 

5.2. Objetivos específicos 

 

 Determinar las estrategias utilizadas por el docente para la enseñanza de la 

matemática en sus operaciones básicas.  

 Identificar las falencias de aprendizaje que presentan los estudiantes en las 

operaciones básicas en el entorno virtual.   

 Desarrollar una propuesta con estrategias lúdicas para la enseñanza y el 

aprendizaje de las operaciones básicas en el área de matemática.  
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6. MARCO TEÓRICO  

6.1. Teoría Científica. 

6.1.1. La lúdica  

(Quintanilla, 2020) nos manifiesta que la lúdica se concibe como un espacio de 

desarrollo de los individuos, siendo parte favorable del ser humano, su concepción es 

tan amplio como complejo, es decir encierra una gama de actividades donde se cruza 

el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento, siendo esta muy importante, 

ya que propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido de humor en 

las estudiantes.  

Es importante que se tome en consideración estos aspectos, ya que es una 

herramienta eficaz generador de placer y aprendizaje,  desarrolla habilidades y destreza 

en los niños, lo sustancial es que sea apropiado a las necesidades, intereses y propósitos 

del nivel educativo, siendo esta favorable para motivar y fortalecer el aprendizaje de 

las nociones matemáticas. (Paredes, 2020) 

 6.1.2.  Características de la lúdica  

(Briones, 2021) menciona que la lúdica lleva un enfoque y una intención de 

aprendizaje, por lo que debe ser concebida no solo como una necesidad del ser humano, 

si no como una potencialidad creativa que estimula la concentración, ayuda a 

conformar la personalidad, genera alegría, diversión y entretenimiento en las personas, 

permitiendo desarrollar el conocimiento y la adquisición de conceptos. 

Se destacan tres características: espontaneidad, motivación y la estimulación de 

la imaginación. Las oportunidades que brindan tales actividades son sujetas en la libre 

intervención del alumno, lo que permite aumentar su motivación y accediendo a los 

estudiantes a usar sus destrezas, habilidades o imaginación para que resuelva diferentes 
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problemas presentes en su diario vivir, y lo pongan en práctica esos conocimientos 

adquiridos. 

6.1.3.  Beneficios de la lúdica.  

(Torres, 2019), revela que lo lúdico, más allá del juego, permite enriquecer los 

conocimientos adquiridos a partir de la imaginación, el humor y la ironía, propicia una 

instrucción completa que permite establecer nuevas actitudes, enfoques vitales y 

sociales auténticas la cual se presenta como una idea pedagógica de disfrute y desafío. 

Mejora la concentración en el tema a tratar, ayuda a desarrollar el razonamiento, en las 

matemáticas desarrollar un gusto por aprender. 

Abre un camino al aprendizaje, para que mire hacia la alegría del conocer y de 

la habilidad de ser y aprender, dando paso a la navegación, la experimentación, el 

dialogo, y la reflexionar creando nuevos paradigmas. Es una oportunidad para el 

alumno, ya que siendo el protagonista del proceso de enseñanza-aprendizaje se apropie 

de lo que quiere aprender y el cómo aprender, permite que obtenga un aprendizaje de 

manera significativa. 

6.1.4.  Estrategias lúdicas  

La estrategia es un conjunto de quehaceres diarios del docente, mientras que la 

lúdica es una actividad que ayuda a motivar a través de las actividades dinámicas, 

flexibles y generadoras de emociones que serán puestos en práctica en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje con el propósito de lograr impulsar la creatividad, la parte 

artística, cultural en los educandos. (González & Carrera, 2019) 

Por otro lado, estrategias lúdicas se han transformado en herramientas de 

enseñanza de forma participativa, dialógica, a través de su elementó esencial que es el 

juego; incluyen juegos educativos, el juego de mesa, dinámica grupal, entre otros, las 

cuales son utilizadas por el docente para reforzar los conocimientos y competencias de 

los educandos en los saberes específicos. (Perez & Brito, 2020) 
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6.1.5.  Material lúdico didáctico  

Según  (García, 2021) nos menciona que en los diferentes contextos educativos 

se encuentran elementos que favorecen y potencian la educación. Por ello, dichos 

objetos se han denominado materiales didácticos que cuando se utilizan desde un 

enfoque lúdico sus resultados son ricos para los aprendizajes prácticos de los 

estudiantes, además logran fortalecer su desarrollo y propiciar esquemas cognitivos 

más significativos donde se ejercita la inteligencia y estimulan los sentidos. 

Además  (Brito & Peres, 2020)  expresa que los materiales lúdicos didácticos 

son recursos usadas por los docentes en sus clases dentro de las aulas, para poder 

brindar un nivel de buena calidad en sus aprendizajes, para que estos sean básicos y 

significativos a futuro. En este sentido, el interés de la presente y desarrollada 

investigación estuvo en analizar la intencionalidad que le dan los docentes del nivel 

medio de EGB y a la implementación de estrategias lúdicas basadas en actividades 

(juegos) apoyados de los materiales lúdicos didácticos y evidenciar su estrecha relación 

con el aprendizaje significativo. 

6.1.6.  La lúdica en el entorno virtual  

La aplicación de la lúdica en el entorno virtual tiene una influencia positiva en 

los estudiantes, ya que despierta el interés para comprender mejor un tema, impulsa al 

estudiante a poner mayor atención y concentración por aprender la asignatura de 

manera agradable y entretenida, siendo útiles e importantes en el proceso educativo, 

además le permite desarrollar habilidades y destrezas, son empleados a partir de 

plataformas educativas, multimedia y juegos. (Pereira, Paredes, & Romero, 2020) 

Sin embargo, la lúdica se orienta a la adquisición de saberes enfocado en una 

acción directa y fundamentada en la necesidad, la actividad, el placer y consolidados 

en generar educandos en valores, críticos y autónomos. Además, estimula diferentes 

caminos para el pensamiento lógico, abstracto, resolución de problemas entre otros. 
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Cabe mencionar que son útiles para fortificar y optimar el proceso en enseñanza- 

aprendizaje. (Perez & Brito, 2020) 

6.1.7. El juego como estrategia de aprendizaje 

Actúa como un estimulante en el aprendizaje y desarrolla nuestra noción de la 

realidad, aún más en el ámbito educativo en el área de matemática, ya que al no ser 

aplicada correctamente el educando se desmotiva con facilidad, por ende, el docente 

pone en práctica diversas actividades más creadoras, dinámicas que cautiven y 

estimulen al alumno en su proceso de aprendizaje. (Pereira, Paredes, & Romero, 2020) 

Sin embargo, en el contexto virtual el juego sea convertido en una estrategia de 

aprendizaje, flexible y adaptable a las necesidades, intereses y expectativas de los 

educandos y a la a su vez conduce a un mundo de conocimientos, además esta 

direccionados por el docente y enfocada en los objetivos de enseñanza. (Gutiérrez & 

Aristizabal, 2016)   

6.1.7.1. Clasificación de los juegos lúdicos. 

Dentro de su clasificación encontramos los siguientes juegos lúdicos. 

Los juegos de materiales manipulativos; son un conjunto de recursos y 

materiales mediante los cuales los alumnos estimula la atención y memoria, de este 

modo van construyendo sus propios conocimientos, el uso de este tipo de actividades 

motiva extraordinariamente a los niños, ya que tiene una forma de aprendizaje 

recíproco y participativo, pueden facilitar a memorizar, comprender, resolver 

problemas. 

Los juegos de razonamiento lógico: estos juegos son los que favorecen el 

conocimiento lógico matemático, el niño aprende a desenvolverse en el campo de la 

observación lógica, este tipo de razonamiento clave en la inteligencia numérica y 

matemática forma parte de nuestra manera de comprender, entender, manipular y usar 
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la lógica para entender cómo actúa algo, o descubrir su patrón de conducta que nos 

permita encontrar soluciones a los problemas planteados en nuestra vida cotidiana. 

Al incorporar estas actividades resulta beneficioso a los estudiantes, le permite  

aumentar de concentración y la  comprensión de una forma más entretenida, 

proporciona un orden y un sentido a las acciones o decisiones que el niño tome. (Diaz, 

2020) 

Juegos de memoria; en las diferentes actividades lúdicas el juego de memoria 

el niño va descubriendo de forma significativa elementos numéricos, forman parte de 

la vida recreativa de los estudiantes, siendo estos muy beneficios ya que incrementa la 

concentración, motiva el pensamiento rápido. Los juegos de momería en línea también 

pueden ser útiles para que el alumno no pierda el interés en este pasatiempo 

enriquecedor, es muy importante en la actualidad por que permite fomentar su 

concentración. (Palomino, 2021) 

6.1.7.2.  La importancia del juego en la enseñanza. 

Su importancia recae en tres aspectos: psicológico, pedagógico y social, los 

cuales juega un papel fundamental en el desarrollo de los educandos y su interrelación 

con el entorno, ayudando a generar su estilo de aprendizaje, autonomía, mejorar el 

lenguaje y la adquisición de habilidades para el aprendizaje, siendo el juego el 

edificador de los saberes.  

Cabe recalcar que el juego prepara al educando para el desarrollo de acciones 

en resolución de problemas en el ámbito educativo o social, además gracias a su 

ejecución por parte del educador el escolar está activo, motivado, a la vez adquiere 

conocimientos y fomenta   sus capacidades, experiencia e individualidad.   (Benavides 

& Reyes, 2021) 
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6.1.8. Proceso de enseñanza 

Según (Fortoul, 2008)  señala que la enseñanza es un procedimiento mediante 

el cual se transmite conocimientos y habilidades. La misma involucra el uso de métodos 

y técnicas cambiados de condición que tienen como propósito el ingreso de la 

comprensión e información desde un individuo hacia otro. De igual manera, esta 

actividad es sin duda una de las más importantes para el ser humano, cabe mencionar 

que es importante emplear diversas estrategias de enseñanza para lograr aprendizajes 

significativos en los estudiantes. 

Según (Madrigal, Ocampo, & Forero, 2015) manifiesta que enseñar es un acto 

complejo que no depende sólo de la vocación o el deseo de hacerlo, es el gusto por 

transmisión de conocimientos, lograr cooperación con los estudiantes, interacción, 

reflexión, transformación de la realidad, y a su vez requiere formación constante para 

lograr que el otro aprenda lo que sé que debe aprender. 

6.1.9. Proceso de Aprendizaje. 

     (Cervantes & López, 2020) menciona que los procesos de aprendizaje en el 

entorno educativo se dan con base de los conceptos que se van conociendo en el aula 

por parte del docente, y posteriormente se ponen en práctica. Así mismo, depende 

mucho de la interacción y la relación que exista entre alumno y profesor, y de la 

claridad del tema que se está exponiendo a los alumnos, junto con un ambiente de 

participación, donde puedan preguntar los alumnos y resolver sus dudas, lo cual será 

algo fundamental para que este proceso sea óptimo.  

     Además, (Sonsoles, 2017) expresa que los alumnos deberán tener 

predisposición a prestar atención e involucrarse en este aprendizaje ya que depende de 

ellos también el hecho de que asimilen los conocimientos y que los coloquen en la 

práctica tras haber obtenido la información absorbida. Debido a esto, el aprendizaje 

requiere voluntad de aprender, teniendo en mente el objetivo de superación y desarrollo 
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personal con diálogo, motivación a través de un proceso de cambio en la manera de 

que el individuo se ha formado.  

 

6.1.10. Procesos de la enseñanza-aprendizaje virtual. 

Cada profesor al planificar su clase, elabora mentalmente repetidamente qué 

estrategia de enseñanza elegir y por qué. En primer lugar, de acuerdo con (Mancero, 

2018), conviene aclarar que no existe una técnica única para esta actividad. Factores 

como el tipo de estudiante con el que se trabaja, su motivación, así como el tema, el 

contenido a impartir y el contexto en el que se realizará son decisivos en este empeño. 

Aunque solo definir una estrategia de enseñanza adecuada no garantizará el 

éxito inmediato del aprendizaje, pero sentará las bases para propósitos posteriores tanto 

a mediano como a largo plazo, ya que indiscutiblemente se estará enseñando al alumno 

a cómo aprender. 

Los procesos de la enseñanza-aprendizaje, para (Varela, 2017), son una 

secuencia de operaciones cognitivas y procedimentales para procesar información y 

enseñarlas de manera significativa. Según (Varela, 2017), los procesos manejados en 

la actualidad se denominan técnicas de enseñanza-aprendizaje y son dos: 

Tabla 1: procesos de la enseñanza-aprendizaje 

Proceso de enseñanza Proceso de aprendizaje 

son los procedimientos que 

aplica el profesor para hacer posible 

el aprendizaje de sus estudiantes 

son los procesos mentales que los 

alumnos adoptan para aprender. 

 

            Fuente: (Varela, 2017) 

Resalta (Mancero, 2018), que resulta cardinal que, dentro de las estrategias de 

la enseñanza, los docentes deben promover el uso de diferentes estrategias de 

aprendizaje en sus estudiantes para que estos pueden comprender e identificar 
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correctamente las instrucciones y el modelo que reciben. Igualmente, el promover la 

utilización de estrategias de aprendizaje en los alumnos origina inconscientemente el 

desarrollo metacognitivo, la autoevaluación, la independencia y la reflexión 

permanente. 

6.1.11. Entornos virtuales de aprendizaje (EVE) 

Según los autores  (Rodríguez, 2018) (Pozo, 2021) manifiesta que un entorno 

virtual de aprendizaje es una aplicación alojado a la web que integra un conjunto de 

herramientas informáticas para la enseñanza-aprendizaje en línea, de manera que el 

alumno y el docente puedan interactuar durante su proceso de formación. Son sitios en 

los que los docentes pueden concurrir para realizar clases interactivas, didácticas, 

creativas e innovadoras para los educandos, ya que con el desarrollo tecnológico todo 

es posible solo es necesario de tener curiosidad de investigar para poder manejar 

adecuadamente. 

Características básicas e imprescindibles del entorno virtual de aprendizaje. 

 Interactividad:  Lograr que el usuario que esté usando la plataforma tenga 

mayor conciencia sobre el protagonismo de su formación. 

 Flexibilidad: Conjunto de funcionalidades que permiten mayor facilidad de 

adaptación a la modalidad e-learning, en cuanto a planes de estudio, contenidos 

o estilos pedagógicos. 

 Escalabilidad: capacidad de la plataforma de trabajar igualmente 

independiente de la cantidad de usuarios. 

 Estandarización de los recursos tecnológicos: existen herramientas en el 

internet ya diseñado por usuarios, docentes, entre otras personas. en donde de 

una manera gratuita y fácil acceso permite a que el docente pueda ocupar, 

actualizar, modificar y aplicar a sus estudiantes. 
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Una de las principales características de la formación online es la interacción 

entre los participantes en la labor formativa. Esta la comunicación se puede producir 

atreves de diferentes herramientas de comunicación integradas en el sistema de gestión 

de aprendizaje. 

Las herramientas de comunicación disponibles en el e-learning se clasifican en 

sincrónicas y asincrónicas. 

6.1.11. 1. Herramientas sincrónicas  

Para el autor  (Reinoso, 2020)  las herramientas sincrónicas son aquellas que 

permiten una comunicación a tiempo real, se refiere al acceso inmediato en tiempo real 

de información, para ello los participantes deben estar conectados en el mismo 

momento.   

Video conferencia. Es un sistema muy útil para comunicarse con personas que 

se encuentran en diferentes lugares, se puede desarrollar entre dos o más personas en 

directo, se realiza a través de audio y video. Admite que diversas personan mantengan 

un diálogo en tiempo real. En conjunto con los avances de la tecnología brinda mayores 

oportunidades al modelo educativo de e-lerning sincrónico, entre ellos tenemos Google 

Meet, Microsoft Teams Y Zoom. 

Herramientas informáticas: son los programas o plataformas que permite a los 

docentes a elaborar sus propios contenidos digitales, permite entender en tiempo real a 

los alumnos repartidos en varios sitios, brinda la posibilidad de acercar virtualmente 

con los estudiantes, es un soporte multimedia para el docente y los estudiantes. 

Ejemplo: Kahoot, Pizarra electrónica, quiziz, Word Wall. 

Mensajería instantánea: es un programa de comunicación basado en texto, 

donde las personas entablan una conversación a través de dispositivos conectados a 

internet, como computadoras, celulares y Tablet. Ejemplo WhatsApp, Messenger, 

Telegram. 
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Fuente: (Orrillo Salazar, 2021) 

6.1.11.2.  Herramientas asincrónicas: 

Según los autores  (Parra, Pirela, Castro, & Ramirez, 2019)  las herramientas de 

comunicación asincrónicas son aquellas en las que la comunicación no se produce a 

tiempo real, esta comunicación solo se desarrolla en formato escrito entre dos o más 

personas que pueden encontrarse físicamente ubicadas en contextos distintos. 

Foros de debate:  un foro de internet es un lugar donde las personas pueden 

intercambiar ideas sobre temas de interés, sus miembros pueden publicar discusiones, 

leer y responder los mensajes escritos por otros participantes. Normalmente en los foros 

se plantea una pregunta o un tema y diversas personas aportan sus ideas o 

conocimientos sobre él. 

 Correo electrónico: es sistema que admite el intercambio de mensajes entre 

diferentes computadoras conectadas a través de una red. Ejemplo Gmail, 

Yahoo!, Outlook. 

Zoom 

Entre las ventajas que tenemos, le da al profesor un mayor control 

sobre la clase, ya que puede gestionar el diálogo, puede enviar 

mensajes privados o públicos, permite compartir pantalla y crear 

condiciones de proyección de video. Los estudiantes pueden ser 

aceptados sin interrumpir la lección, se ha instalado con complementos 

que permiten a los estudiantes expresar sus sentimientos sobre un tema, 

votar, levantar la mano. 

Genially 

Esta herramienta permite brindar al alumnado la información 

teórica de una manera más amena e interactiva, al usar un recurso 

interactivo, este favorece el desarrollo de la atención y concentración, 

fomenta el interés por el tema y se puede proporcionar mayor cantidad 

de información, sólo se necesita crear una cuenta con correo 

electrónico y posee plantillas para diversas presentaciones, infografías, 

entre otros. 



32  

 Wiki: es un sitio web cuyas páginas pueden ser editadas por múltiples 

voluntarios a través del navegador, ejemplo: wiki educación, wiki de negocios, 

wiki personal. 

 Portafolio: es una forma de blog en donde se aprende voluntariamente un tema 

de interés  

 Blog: es una página web totalmente de carácter personal. Ejemplo blogger, 

jimdo. 

. 

 

fuente: (Páez, Corredor, & Fonseca, 2017) 

Google 

Classroom 

Se eligió esta plataforma de 2014 porque permite compartir 

información de los profesores, que es fácil de usar e intuitiva para los 

estudiantes. De acuerdo, solo tiene un usuario en Gmail y tiene 

acceso a todas las aplicaciones de Google, es gratis y los beneficios 

son variados, es la primera vez que los estudiantes trabajan con él. 

Hyperdocs 

Los hyperdocs han sido de gran ayuda, son lecciones digitales 

organizadas y contienen todos los hipervínculos en un documento que 

se puede convertir de diapositivas a archivos de Word, cumplen la 

función de tutoriales en línea. Como tal, actúa como una guía 

didáctica, tiene un formato a seguir y se puede adaptar, es una gran 

herramienta para fomentar la ayuda entre educadores y estudiantes. 

La ventaja es que todas las herramientas digitales están en un solo 

lugar, lo que permite a los estudiantes concentrarse en la información 

proporcionada. 
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6.1.12. Estrategias educativas  

Son acciones y recursos que son manipulados por los docentes en su quehacer 

diario, con el fin de alcanzar aprendizajes significativos en los educandos, del mismo 

modo permite al docente adquirir contextos de enseñanza propicios para la instrucción 

formativa, procesos de aprendizaje activo, participativo, de cooperación y vivencial. 

(Peláez, Ospina, Taborda, & Cardona, 2016) 

No obstante, en el contexto educativo las estrategias más utilizadas son las 

dinámicas, las cuales juegan un papel importante dentro del proceso de enseñanza-

aprendizaje, más aún al ser cuidadosamente elegidos por la docente cautiva el interés 

por aprender y se tornan en aprendizajes propios, a su vez pueden ser aplicados para la 

resolución de problemas cotidianos. (Gutiérrez & Aristizabal, 2016) 

6.1.13. Las estrategias para la enseñanza-aprendizaje virtual 

A decir de (Aristizábal & Colorado, 2017), revelan que cada profesor es capaz 

de pensar y elegir qué estrategia de enseñanza va a aplicar y afirman que en general, se 

pueden diferenciar tres tipos de estrategias de la enseñanza-aprendizajes, ellas son: 

 

Estrategias pre-

educativas 

Establecen un contenido para el estudiante en el que se 

discute con él lo que va a aprender y de qué método se va a 

valer para ello. Tiene como objetivo que el alumno sea capaz 

de plantearse objetivos y alcanzarlos al terminar el proceso de 

estudio. 

Estrategias codirectoras 

Este es el núcleo del proceso de la enseñanza de los 

aprendizajes, le permite al alumno almacenar información en la 

que se debe mostrar motivación y apoyo constante. 
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Con esta estrategia el contenido se conceptualiza mediante 

ejemplos, demostraciones de ejercicios , preguntas reciprocas, 

etc. 

Estrategias de post 

educación 

Es el momento en que se va a presentar un resumen del de 

la temática a tratar mediante el uso del mapa conceptual en el 

cual organiza y presenta conocimientos obtenidos. Son muy 

útiles para ampliar y profundizar los conocimientos ya 

adquiridos. 

Fuente: (Aristizábal & Colorado, 2017) 

6.1.14. Enseñanza de las operaciones básicas. 

El Ministerio de  (Educaciòn, 2016) indica que el área de matemática desde la 

mirada del currículo contribuye a los objetivos una serie de destrezas con criterio de 

desempeño, las cuales deben ser alcanzadas y dominadas por los estudiantes para así 

tener un aprendizaje completo. Un aprendizaje mediante el cual sepan representar, 

realizar y resolver problemas de la vida cotidiana desde la aplicación de las operaciones 

básicas. 

El docente al momento de enseñar a la nueva era de estudiantes debe estar al 

tanto de las Tecnologías del Aprendizaje Cooperativo (TAC) y las Tecnologías de la 

Información y Comunicación (TIC). Entonces las TAC tratan de orientar a las TIC 

hacia usos más formativos, el estudiante y el profesor tienen como objetivo enseñar y 

aprender más y mejor. Se trata de incidir especialmente en la metodología que los 

docentes mantienen en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Sino en el correcto uso 

de la tecnología y no únicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas 

informáticas. 

Entonces retomando la idea central de este apartado de que nos va hablar sobre 

cómo enseñar las operaciones básicas desde la incorporación de las TIC y TAC, se da 

inicio con que para saber enseñar este tema a estudiantes con o sin problema se debe 
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de tener en cuenta principalmente la definición de que es cada una de las operaciones 

y como cada una de ellas las podemos enseñar de mejor manera, además de conocer el 

fin con el que se las puede usar en la vida cotidiana de los alumnos.  

6.1.15. Recursos tecnológicos 

Según (Perez, 2016) nos menciona que la utilización de los recursos 

tecnológicos mejora la enseñanza de los docentes y el aprendizaje de los estudiantes, 

ya que no son tomadas como una elección más, sino más bien como una herramienta 

de apoyo.   Además, el empleo de recursos tecnológicos en la institución educativa 

otorga varias ventajas pues el docente diseña contenidos de un tema, crea actividades 

y aplica evaluaciones, así como también, extiende el acceso al conocimiento.  

En contraste (Encinosa, Zavala, & Lazaro, 2016) afirman: son herramientas 

tecnológicas para acceder a información y a una mejor comunicación. Cuando se piensa 

de esta forma, se asume la idea de que las tecnologías nos ayudan a pensar el cambio 

social por el cual cruzamos. En este sentido, se puede mencionar que, es preferible 

recurrir al uso de recursos tecnológicos trasformadores, ya que son consideradas como 

herramientas dinamizadoras para la enseñanza y con ello, la motivación por aprender 

nuevas cosas y la atención de los estudiantes hacia la incorporación de nuevas 

dinámicas de aprendizaje con el propósito de alcanzar los objetivos propuestos del 

docente.   

6.1.16.  Mejora en la enseñanza virtual 

Según (Angulo, 2021) menciona que al recibir clase en el entorno virtual ha 

abierto una serie de  suposiciones en docentes y estudiantes acerca de la efectividad 

de las mismas en el proceso de enseñanza-aprendizaje y con la evolución de la 

tecnología la educación virtual ha ganado terreno, con algunas particularidades. 

 Acceso inmediato a las fuentes de información. 
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 Mayor flexibilidad en la administración del tiempo de estudio y el lugar en el 

que se desarrolla. 

 La Autonomía. 

 Abre las puertas a una mayor infinidad de ofertas educativas. 

 Aplicación del uso de múltiples de recursos de aprendizaje, entre los que se 

destacan videos, gráficas, y restante contenido visual. 

 Tener un mejor trabajo colaborativo mediante salas de chat, reuniones a través 

de Zoom, Google Meet, entre otras herramientas (Angulo, 2021). 

 

6.2.  Teoría legal 

 

Para justificar el desarrollo del Proyecto de investigación, nos basamos en la 

Constitución de la República del Ecuador y en la Ley Orgánica de la Educación 

Intercultural (LOEI) tomando en cuenta los siguientes artículos: 

Constitución de la república del Ecuador (2008) 

Artículo 343, establece un sistema nacional de educación que tendrá como 

finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la 

población, que posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización de 

conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrá como centro al 

sujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y 

eficiente. El sistema nacional de educación integrará una visión intercultural acorde 

con la diversidad geográfica, cultural y lingüística del país, y el respeto a los derechos 

de las comunidades, pueblos y nacionalidades 

Artículo 96, establece una transformación revolucionaria que les permita 

conocerse, reconocerse, aceptarse, valorarse, en su integralidad y su diversidad 

cultural; proyectarse y proyectar su cultura con orgullo y trascendencia hacia el mundo; 

en un ámbito de calidad y calidez que, iniciado durante la etapa de formación del ser 

humano, pueda proyectar esa calidez alejada de la violencia 
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En el numeral 15 del Art. 326, este prohíbe la paralización en la educación, el 

cual planteamos que, frente a la situación actual de la pandemia, se buscaron recursos 

didácticos y tecnológicos para solventar el derecho humano a la educación. 

En el Art. 349, establece que el Estado priorizará capacitaciones continuas al 

docente con la finalidad de apoyarlo en su deber como guía y facilitador de la 

información. 

6.2.2.  Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) 

El Art. 2 en su literal s, como uno de los principios fundamentales establece la 

flexibilidad como punto importante en la educación, ya que se adapta a la realidad local 

o global, debido a la emergencia sanitaria se adapta a una modalidad virtual, pero sin 

tomar en cuenta el desconocimiento de las herramientas tecnológica y la migración 

abrupta del docente al mundo virtual. 

El Art. 6, en su literal j, dentro de las obligaciones del estado, encontramos que 

garantizara la alfabetización digital y el uso de las TIC como herramientas primordiales 

de la educación, por lo que debería existir auto preparación por parte del docente para 

el desarrollo didáctico de estos instrumentos. 

El Art. 10, en su literal a, en los derechos de los docentes, está la capacitación 

profesional y continua en todos los niveles y modalidades educativas, ya que gracias a 

esto puede desenvolverse bajo cualquier circunstancia o problemática que se pueda 

llegar a suscitar. 

El Art. 46, en función a las modalidades del Sistema Nacional de Educación, 

nos presentan la modalidad semipresencial, la cual se refiere a la asistencia no periódica 

a la institución educativa, pero se debe gestionar con un docente tutor que sirva de guía 

para el proceso de aprendizaje. 
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Para el desarrollo de este proyecto de investigación nos apoyamos en el 

Reglamento de la Unidad de Integración Curricular de la Universidad Estatal de 

Bolívar. 

6.2.3. Acuerdos Ministeriales 

Que, mediante Acuerdo Ministerial No MINEDUC-MINEDUC-20202-00014-

A de 15 de marzo de 2020, la Ministra de Educación dispuso la suspensión de clases 

en todo el territorio nacional. La disposición aplica para las instituciones educativas 

públicas, fiscomisionales y particulares, así como en los centros de desarrollo integral 

para la primera infancia regulados por esta Cartera de Estado, en todas sus jornadas y 

modalidades, también dispuso al personal administrativo y docente del Sistema 

Nacional de Educación, continuar sus labores mediante la modalidad de teletrabajo de 

acuerdo con la normativa que el ente rector del trabajo expida para el efecto. 

6.3.   Teoría Referencial. 

Ubicación geográfica 

La Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin está situada en la 

provincia de Bolívar, ciudad de Guaranda, en las Calle Jaime Arregui 1 Avenida 

Guayaquil. 

Historia y población   

La Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin es una institución 

creada el 20 de octubre de 1980. 

En la actualidad la institución cuenta con 776 estudiantes, 41 docentes, y 6 

administrativos. 

 

 



39  

Datos generales de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin 

Código AMIE: 02H00036 

Dirección de ubicación: Calle Jaime Arregui 1 Avenida Guayaquil 

Tipo de educación: Educación Regular 

Provincia: Bolívar 

Código de la provincia de Bolívar según el INEC: 02 

Cantón: Guaranda 

Código del Cantón Guaranda según el INEC: 0201 

Parroquia: Gabriel Ignacio Veintimilla 

Código de la parroquia Gabriel Ignacio Veintimilla según el INEC: 020102 

Nivel educativo: Educación Inicial, Educación Básica y Bachillerato 

Sostenimiento y recursos: Fiscal 

Zona: UrbanaINEC 

Antecedentes de la investigación. 

(Gómez, 2014) en su trabajo Los tics y la lúdica como herramientas facilitadoras en 

el aprendizaje de la matemática. 

Las diferentes estrategias implementadas han sido prácticas o experiencias de 

construcción y el aprovechamiento de diversos recursos web (Videos, material 

multimedia, y material interactivo); busca impactar en la motivación del estudiante, en 

su actitud en el aprendizaje de las matemáticas, mediante una enseñanza activa que 

conlleve la relación el contexto, de modo que desarrolle su capacidad mental y creativa. 

 Al no ser implementadas las estrategias lúdicas y las Tics como herramientas 

facilitadoras, produce dificultades como bajo rendimiento, bajos niveles de desempeño, 
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dejadez ante el aprendizaje de esta área, y como beneficio brinda aprendizajes 

significativos en el resultado de su contenido. 

Rodríguez & Manosalva, (2017) en su investigación titulada El cuerpo y la 

lúdica: herramientas promisorias para la enseñanza y aprendizaje de las 

matemáticas el objetivo es brindar información de la importancia que tiene la lúdica 

como instrumento de enseñanza de la matemática, teniendo en cuenta los beneficios 

que brinda como desarrollar habilidades motoras y facultades intelectuales. 

Siendo necesario que el docente implemente estrategias que vinculen el aspecto 

lúdico y el cuerpo para mejorar los procesos de enseñanza lo que permite que el 

concepto de la matemática no sea apartado de la realidad, sino que se le confiera un 

saber mejorando los procesos de comprensión y abstracción, que facilite la solución de 

problemas.  

(Ruiz & Mejillón, 2016)  en su trabajo de titulación “Actividades lúdicas para 

fortalecer las nociones matemáticas en los niños y niñas de 4 años, escuela Evaristo 

Vera Espinoza, Comuna El Morrillo, Cantón Santa Elena, Provincia de Santa 

Elena, año lectivo 2015-2016.” determina que actividades lúdicas constituyen un 

elemento importante dentro del proceso de enseñanza que se brinda a los niños y niñas 

de 4 años del nivel inicial, por lo que se planteó el estudio buscando fortalecerlo para 

que los infantes tiendan a ser activos y dinámicos, por lo que es necesario  contribuir a 

la construcción de conocimientos, de esta forma se conoció la realidad actual que 

conllevó a desarrollar la propuesta de las actividades lúdicas para fortalecer las 

nociones matemáticas en los niños y niñas de 4 años, logrando de esta manera la 

efectividad de la aplicación de esta propuesta investigativa.  
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7. MARCO METODOLOGICO  

7.1. Enfoque de la Investigación 

 

Cuantitativo 

      El enfoque utilizado es cuantitativo, debido que la muestra del grupo focal 

seleccionado se aplicaron instrumentos con el fin de procesar los datos obtenidos y 

analizarlos de forma numérica. 

El enfoque cuantitativo se aplica a la investigación que posee objetividad y, 

sobre todo, los resultados que suelen ser generalizados, se obtienen mediante la 

medición los fenómenos estudiados. El procesamiento de los datos obtenidos se las 

representa mediante números y se las procesa a través de la estadística. 

7.2. Diseño y tipo de estudio. 

 

Investigación bibliográfica. - Este tipo de investigación permite la aclaración 

de términos relacionados a las variables dependientes e independientes de 

investigación, que mayormente se utilizó en el marco teórico en la relación de la 

lúdica en el proceso de enseñanza -aprendizaje en el contexto de la educación virtual. 

Investigación descriptiva. - Esta investigación se enfocó en realizar un 

informe detallado sobre el fenómeno de estudio. Consistió en describir las 

características de cada variable y su función en el contexto educativo. 

Investigación explicativa. - Este tipo de investigación permitió que sea 

posible conocer la realidad del desarrollo de la utilización de estrategias lúdicas en el 

entorno virtual y qué consecuencias se evidenciaron en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 
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Investigación de campo. - La recolección de datos se realizó en la Unidad 

Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin, por ende, se obtuvo datos directamente 

del lugar de los hechos.  

Diseño transversal. - Porque el trabajo de titulación se realizó durante el 

periodo educativo 2021-2022, en un contexto determinado y un periodo específico.  

7.3. Métodos 

 

Inductivo - deductivo 

Porque basa su investigación partiendo desde los hechos o causas particulares, 

para luego profundizar más en información para llegar a una comprensión general, 

hasta lo más profundo del tema del objeto de nuestra investigación. 

Analítico – Sintético 

Este método analiza todo el problema que se observa para luego separarlo y 

descomponerlo para ver sus causas y los efectos, luego aplicar el método sintético que 

permite el razonamiento de cada una de los elementos descompuestos para luego 

reconstruirlo así la solución del problema. 

Método comparativo 

Mediante este método se puede elaborar o comprobar teorías, el objetivo es el 

de probar si es verídico o no. En el proyecto ayudó a tener una base de información nos 

permitió comparar investigaciones similares para lograr encaminar de manera 

adecuada. 
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7.4. Técnicas e Instrumentos de recolección de datos. 

   

Encuesta. - Esta técnica se utilizó para la recolección de información a los 

señores docentes, y los estudiantes la misma que está estructurado de 5 preguntas 

diseñadas de manera estratégica para posteriormente aplicar a los docentes y 

estudiantes del grupo focal seleccionado. 

7.5.  Universo y muestra.  

 

La Institución Educativa cuenta 64 estudiantes de cuarto grado paralelo “A, B 

y C” y 3 docentes de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui Chauvin situada en 

la provincia de Bolívar, Cantón Guaranda en la que vamos a realizar nuestra 

investigación. 

Estratos Universo  Muestra  

Estudiantes  64 52 

 

Muestra:  

𝑚 =
𝑛

𝑒2(𝑛 − 1) + 1
 

m = muestra 

n = población 

𝑒2 = margen de error 

(𝑛 − 1) + 1 = constante 

𝑚 =
64

(0,06)2(64 − 1) + 1
 

𝑚 =
64

(0,0036) (63) + 1
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𝑚 =
64

0.2268 + 1
 

𝑚 =
64

1,2268
 

𝑚 = 52 

 

7.6.  Procesamiento de información. 

 

Se realizará un análisis de datos mediante una tabla cuantitativa e interpretativa  

Para llevar a cabo el proceso de recolección de la información se diseñará encuesta a 

los educandos, encuesta al docente y análisis de la información.  

El objetivo metodológico del proyecto es llevar a cabo un análisis de la lúdicas 

en la modalidad virtual, para comprender e interpretar los datos recolectados al aplicar 

la técnica de la encuesta   en el contexto educativo. 

Las variables a tomar en cuenta son la lúdica en el proceso de enseñanza-

aprendizaje en el entorno virtual, debido a que son bases fundamentales en la enseñanza 

del estudiante, la cual ayudara a fomentar ambientes idóneos de aprendizaje, además 

se debe tomar en cuenta las necesidades de los estudiantes, al acoplarse a los ritmos de 

aprendizaje. 

El principal actor de la investigación es el docente de la asignatura de 

Matemáticas, ya que tiene la noción del perfil de los estudiantes para intervenir de 

manera apropiada y adaptar el proceso de enseñanza–aprendizaje. 
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8. ANÁLISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS 

PREGUNTA 1: ¿Te resulta dificultoso aprender las matemáticas en las clases 

virtuales? 

Tabla 1 Dificultad en el aprendizaje de las matemáticas. 

     Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Gráfico 1 Dificultad en el aprendizaje de las matemáticas. 

 

 

 

 

 

                             

             Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Análisis e interpretación  

De los estudiantes encuestados se pudo evidenciar que a la mayoría resulta 

complicado aprender matemáticas, ya que no entienden con facilidad. 

Es necesario que el docente aplique estrategias cuando enseña a resolver 

ejercicios matemáticos, ya que les resultara interesante resolver ejercicios de una forma 

muy diferente, logrando así que los niños aprendan de forma más fácil esta materia. 

Alternativas  Frecuencia % 

Si 30 58% 

No 14 27% 

 A veces   8 15% 

Total  52 100% 

58%27%

15%

¿Te resulta dificultoso aprender las matemáticas 

en las clases virtuales?

si

no

a veces
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Pregunta 2. ¿Tu docente te corrige cuando resuelves mal una operación 

matemática? 

Tabla 2  Corrección de ejercicios. 

               

 

 

 

            Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Gráfico 2 Corrección de ejercicios. 

 
Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Análisis e interpretación  

La mayoría de los estudiantes manifiesta que el docente de matemáticas a veces 

corrige los ejercicios mal resueltos, debido a que en la modalidad virtual es difícil hacer 

un seguimiento al alumno de manera particular.  

Es necesario que los docentes corrijan clase a clase los ejercicios que los 

estudiantes lo solucionan de forma equivocada, esto le permitirá identificar lo que se 

dificulta del aprendizaje para que de esta forma pueda dar indicaciones puntuales y que 

puedan quedar en los conocimientos de cada uno de ellos, y así brindar aprendizajes 

deseados. 

29%

13%
58%

¿Tu docente te corrige cuando resuelves mal una 

operación matemática?

si

no

a veces

Alternativas Frecuencia % 

Si 15 29% 

No 7 13% 

A veces 30 58% 

Total 52 100% 
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Pregunta3. ¿Tu docente te enseña las operaciones básicas con materiales 

didácticos? 

Tabla 3 Enseñar las operaciones básicas con material didácticos. 

 

 

 

 

 

          

   Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico 3 Enseñar las operaciones básicas con material didácticos. 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Análisis e interpretación  

Los estudiantes encuestados manifiestan que los docentes si utilizan el material 

didáctico estos son: base 10, y objetos contables, son materiales didácticos 

tradicionales que no resulta tan favorables, ya que son poco interesantes.  

Es necesario que los docentes brinden a sus estudiantes nuevos materiales 

didácticos acorde a la enseñanza de las operaciones básicas (suma, resta y 

multiplicación), para lograr un proceso de enseñanza-aprendizaje de calidad es 

necesario brindar recursos factibles para un mejor entendimiento. 

52%

13%

35%

¿Tu docente te enseña las operaciones básicas con 

materiales didácticos?

Si

No

A veces

Alternativas Frecuencia % 

Si 27 52% 

No 7 13% 

A veces 18 35% 

Total 52 100% 
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Pregunta 4. ¿En las clases recibidas el docente emplea juegos educativos? 

Tabla 4Juegos educativos en la enseñanza. 

 

        

 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Gráfico 4 juegos educativos en la enseñanza. 

 

Análisis e interpretación  

Los estudiantes encuestados expresan que los docentes no utilizan juegos 

educativos en la enseñanza de las operaciones básicas. 

Es necesario que los docentes apliquen juegos educativos en la enseñanza de las 

operaciones básicas, para que la clase sea más divertida e entretenida, ya que esto le 

permite fomentar el interés por la materia, promueve el ingenio, creatividad e 

imaginación, y mejora el rendimiento de los estudiantes. 

 

 

23%

60%

17%

¿En las clases recibidas el docente emplea juegos 

educativos?

si

no

a veces

Alternativas Frecuencia % 

Si 12 23% 

No 31 60% 

A veces 9 17% 

Total 52 100% 
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Pregunta 5. ¿Tus padres te acompañan durante las clases en línea? 

Tabla 5 Acompañamiento de los padres de familia en la clase en línea. 

         Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Gráfico 5 Acompañamiento de los padres de familia en la clase en línea. 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan. 

Análisis e interpretación  

Los estudiantes encuestados manifiestan que no tienen el acompañamiento de 

los padres de familia durante sus clases online, por lo que al encontrarse solos se 

distraen y no prestan atención, debido a esto no aprenden apropiadamente y tienen un 

desinterés en la clase. 

Los padres de familia tienen un papel fundamental en la educación de sus hijos, 

es importante que ofrecen apoyo en su aprendizaje para que los niños puedan aprender 

apropiadamente. 

 
 
 

27%

40%

33%

¿Tus padres te acompañan durante las clases en línea?

si

no

a veces

Alternativas Frecuencia % 

Si 14 27% 

No 21 40 % 

A veces 17 33% 

Total 52 100% 
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0%

67%

33%

Todos los estudiantes se conectan a las clases en línea

si

no

a veces

Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa “Roberto Alfredo 

Arregui Chauvin” 

Pregunta 1. Todos los estudiantes se conectan a las clases en línea.  

Tabla  1 Acceso a conectividad en los estudiantes. 

Alternativas Frecuencia % 

Si 0  

No 2 67% 

A veces 1 33% 

Total 3 100% 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico  1 Acceso a conectividad en los estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Análisis e interpretación  

Los docentes encuestados afirman que no todos los estudiantes se conectan a 

las clases online, debido a que cuentan con acceso limitado a internet, y no tienen 

acompañamiento de los padres lo cual no ingresan a las clases online. 

Es necesario que los docentes brinden recursos factibles para los estudiantes 

que no ingresan a las clases online como videos educativos explicando los temas, y es 

importante que los padres acompañen a sus hijos para que el educando obtenga 

aprendizajes significativos 
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Pregunta 2. Los estudiantes demuestran interés por aprender las operaciones 

básicas.  

Tabla  2 Interés en el aprendizaje de las operaciones básicas 

Alternativas Frecuencia % 

Si 2 67% 

No 0  

A veces 1 33% 

Total 3 100% 

     Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico  2 Interés en el aprendizaje de las operaciones básicas 

 

             Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Análisis e interpretación  

De los docentes encuestados se pudo identificar que la mayoría de sus alumnos 

si demuestran interés por aprender, sin embargo, en poco porcentaje presentan 

desinterés debido a que tienen apagado las cámaras y no presenta atención a la clase. 

  Es necesario que el docente brinde a sus estudiantes clases interactivas, 

dinámicas y participativas para que capte el interés de los educandos. Además, debe 

brindar actividades entretenidas que cuenten con objetos visuales que facilite la 

resolución de las operaciones básicas ya que ellos son los protagonistas de su 

aprendizaje.  

67%; 

33%; 

Los estudiantes demuestran interés por 

aprender las operaciones básicas. 

si

no

a veces
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Pregunta 3. ¿En el proceso de aprendizaje de las operaciones básicas (suma, 

resta y multiplicación) que errores más frecuentes encuentra en los estudiantes?  

Tabla  3 El aprendizaje de las operaciones básicas. 

Alternativas Frecuencia % 

Errores al resolver la suma y restas con reagrupación                 2 67% 

Errores en resolver las sumas y restas por descomposición.           0  

Errores en aprender las tablas de multiplicar, en seguir una 

secuencia de números 
          1 33% 

Total           3 100% 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico  3 El aprendizaje de las operaciones básicas. 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Análisis e interpretación  

De los docentes encuestados afirman que la mayoría de los estudiantes tienen 

dificultad en resolver las operaciones de sumas y restas con reagrupación y en las 

multiplicaciones se les dificulta aprender las tablas. 

Es importante que el docente brinde al estudiante recursos que faciliten el 

aprendizaje de la suma, resta y multiplicación para que le ayude a entender de la mejor 

manera.  

67%

33%

¿En el proceso de aprendizaje de las operaciones básicas (suma, resta y 

multiplicación) que errores más frecuentes encuentra en los estudiantes? 

Errores al resolver la suma y
restas con reagrupación

Errores en resolver las sumas y
restas por descomposición.

Errores en aprender las tablas de
multiplicar, en seguir una
secuencia de números
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Pregunta 4. ¿Considera usted que es necesario aplicar la lúdica en la 

enseñanza para obtener resultados positivos?   

Tabla  4 La lúdica en la enseñanza de las matemáticas 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico  4 La lúdica en la enseñanza de las matemáticas 

 

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Análisis e interpretación  

Los docentes encuestados afirman que, si es necesario aplicar la lúdica en la 

enseñanza de la matemática, ya que les beneficia a los niños a construir sus propias 

ideas o conceptos, además favorece la motivación y proporciona un cambio de actitud 

hacia la matemática. 

 

 

 

 

100%

¿Considera usted que es necesario aplicar la lúdica en 

la enseñanza para obtener resultados positivos? 

si

no

a veces

Alternativas Frecuencia %  

Si 3 100%  

No 0   

A veces 0   

Total 3 100%  
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Pregunta 5. ¿Desde su punto de vista considera que la implementación de 

juegos interactivos virtuales propicia un aprendizaje significativo a los niños y 

niñas? 

Tabla  5  La implementación de los juegos interactivos para un aprendizaje 

significativo. 

 

 

 

 

 

           

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

 

Gráfico  5. La implementación de los juegos interactivos para un aprendizaje 

significativo. 

  

Elaborado por: Pauta Digna y Yupanqui Johnatan 

Análisis e interpretación  

Los docentes encuestados manifiestan que los juegos interactivos virtuales si 

propiciarían aprendizajes significativos, ya que facilita el proceso de aprendizaje 

atreves de la diversión, se puede aplicar siempre y cuando el padre de familia este 

presente para que tenga control y le brinde ayuda al estudiante. 

100%

¿Desde su punto de vista considera 
que la implementación de juegos 

interactivos virtuales propicia un …

si.

no

a veces

Alternativas Frecuencia % 

Si 3 100% 

No 0  

A veces 0  

Total 3 100% 
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9. CONCLUSIONES  

 Se identificó que los docentes de la Unidad Educativa Roberto Alfredo Arregui 

Chauvin no utilizan estrategias lúdicas en la enseñanza de las operaciones 

básicas, por lo que resulta dificultoso al estudiante aprender y pierden el interés 

rápidamente, es sustancial brindar a los estudiantes una educación de calidad.  

 

 Es importante utilizar estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje de las operaciones básicas, ya que permite motivar a los estudiantes 

a través del goce, placer y diversión, acercarse a las matemáticas de un amanera 

agradable con la finalidad de mejorar sus conocimientos y su rendimiento 

académico. 

 

 Hay pocos docentes que utilizan la lúdica como una metodología de enseñanza 

y aprendizaje lo que ha genera desinterés en los estudiantes por aprender ya que 

en la educación virtual ha sido muy difícil de acoplarse y sobrellevar todo el 

proceso educativo ya que hay estudiantes que no cuentan con los recursos 

necesarios para aprender. 
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10. DESARROLLO DE LA PROPUIESTA. 

TÍTULO  

ESTRATEGIAS LÚDICAS PARA LA ENSEÑANZA Y EL APRENDIZAJE 

DE LAS OPERACIONES BÁSICAS EN EL ÁREA DE MATEMÁTICA EN LOS 

ESTUDIANTES DEL CUARTO AÑO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROBERTO 

ALFREDO ARREGUI CHAUVIN”. 

INTRODUCCIÓN 

 

Durante la investigación realizada en la unidad educativa Roberto Alfredo 

Arregui Chauvin atreves de la encuesta realizada a los docentes que imparten la 

asignatura de matemáticas y a los estudiantes de cuarto año de básica se evidencio que 

el aprendizaje no llegaba a profundidad en los alumnos, es decir, no se producía un 

aprendizaje significativo y eficaz. 

 

Esto se debe a que el docente no utiliza estrategias lúdicas para la enseñanza de 

las operaciones matemáticas, lo que produce en los alumnos un desinterés y falta de 

atención  frente a las clases impartidas, en cuanto a las estrategias utilizadas en clases 

son la pizarra de tiza,  presentaciones en PowerPoint, y en ocasiones videos educativos, 

que a  algunos les resultaba favorable mientras que otros no les llama la atención, ya 

que eran repetitivas en las clases y esto ocasionaba que se distraigan y pierdan el interés 

rápidamente. 

Es preciso detallar que en las clases online el alumno se muestra inquietos o 

distraídos y esto perjudica la instrucción que da el docente, o se quedan con dudas del 

tema y varios niños no cuentan con la presencia del padre de familia en el momento de 

la clase, estas discrepancias no favorecen al docente ni al estudiante, ya que el docente 

explica su clase, pero esto no le asegura que el alumno haya entendido o captado el 

conocimiento. 
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La intención de esta propuesta es aplicar estrategias lúdicas en los entornos 

virtuales, que llame la atención del estudiante hacia el aprendizaje y que obtengan un 

aprendizaje significativo, esto les permitirá construir su propio conocimiento y a su vez 

estar atento a la clase y obtener una intervención activa durante las clases.   

La presente propuesta tiene como propósito fundamental bridar a los docentes 

estrategias metodológicas de enseñanza aprendizaje a partir de la lúdica, que ayuden a 

desarrollar habilidades del pensamiento lógico y creativo para mejorar el rendimiento 

académico en el área de matemáticas.  

ESTRUCTURA  

La propuesta presenta actividades para trabajar los siguientes aspectos: 

pensamiento numérico, pensamiento espacial y razonamiento lógico, las cuales están 

diseñadas con su objetivo, descripción y recursos; que le permitirán al docente hacer 

uso con facilidad y adaptarlas a sus necesidades.  

La propuesta contempla el modelo de algunas clases en las que se involucran 

estrategias lúdicas, actividades para desarrollar a nivel institucional y la explicación de 

algunos materiales didácticos que son de gran utilidad en el desarrollo del área.  

La lúdica debe considerarse como actividad importante en el aula de clase, 

puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, orientando el interés 

del educando al tema a desarrollar. A través de uso de los juegos didácticos es posible 

crear hábitos de trabajo orden e interés por las tareas escolares, permitiendo una mejor 

compresión y convivencia social, logrando así un aprendizaje significativo. 

Objetivo General  

Elaborar una guía de estrategias lúdicas para la enseñanza y el aprendizaje de 

las operaciones básicas en el área de matemáticas en los estudiantes de cuarto año de 

la Unidad Educativa “Roberto Alfredo Arregui Chauvin”. 

  

 



58  

Objetivos específicos  

 Investigar estrategias lúdicas que permita mejorar el proceso de enseñanza de 

las operaciones básicas.  

 Realizar distintas actividades que puedan ser utilizadas dentro de la virtualidad 

en la asignatura de matemática de la Unidad Educativa “Roberto Alfredo 

Arregui Chauvin”. 

 Entregar al docente una guía de estrategias lúdicas para una mejor enseñanza- 

aprendizaje de las operaciones básicas.  
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Desarrollo 

 

 

 

 

 

 

  

 

OBJETIVO: Plantear situaciones en las que los alumnos tengan que realizar cálculos 

mentales, compararlos y analizarlos para hacer evolucionar sus habilidades de cálculo 

mental. 

RE 

 

CURSOS  

 

 Herramientas Tics 

“Smartick” 

 computador,  

 celular,  

 internet 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben estar 

atentos al resultado que le 

salga en juego para que 

nos puedan decir dos 

números que sumado nos 

del resultado ya antes 

mencionado 

DESARROLLO 

 

 Organizar a los estudiantes y 

explicarles de que se trata la 

actividad. 

 Ingresar en el navegador: 

https://www.smartick.es/blog/

matematicas/ 

 Escoger la opción de suma y 

resta. 

 Le damos clic en la partida e 

iniciamos la actividad. 

 Gana el estudiante quien más 

pronto logre resolver 

 Después de que se termine la 

actividad ponemos la puesta 

en prueba. 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños aprendieron, se 

enviará un enlace al grupo de WhatsApp:  

https://es.liveworksheets.com/workshee

ts/es/Matem%C3%A1ticas/Sumas_y_rest

as_sin_llevadas/Sumas_2_cifras_sin_lleva

r_cz1322802ld 

https://www.smartick.es/blog/matematicas/
https://www.smartick.es/blog/matematicas/
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Sumas_y_restas_sin_llevadas/Sumas_2_cifras_sin_llevar_cz1322802ld
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Sumas_y_restas_sin_llevadas/Sumas_2_cifras_sin_llevar_cz1322802ld
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Sumas_y_restas_sin_llevadas/Sumas_2_cifras_sin_llevar_cz1322802ld
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Sumas_y_restas_sin_llevadas/Sumas_2_cifras_sin_llevar_cz1322802ld
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SUMAS Y RESTAS CON NÚMEROS DE DOS CIFRAS 

JUGAR CON LAS OPERACIONES. (SUMAS, RESTAS Y MULTIPLICACIONES) 

 

 

 

 

 

 

OBJETIVO:  Desarrollar habilidades y destrezas para poder sumar, restar, multiplicar de 

forma divertida. 

RECURSOS  

 

 Herramientas Tics 
“Cokitos” 

 computador,  

 celular,  

 internet 

ACTIVIDAD  

 
Los alumnos deben estar 

concentrados en los 

ejercicios para hallar el 

resultado correcto y puedan 

continuar en el juego. 

 

DESARROLLO 

 

 Organizar a los 

estudiantes y explicarles 

de que se trata la 

actividad. 

 Ingresar en el navegador: 

https://www.cokitos.com

/matematicas-para-

ninos/play/ 

 Escoger la opción juegos 

de matemática. 

 Luego escogemos la 

temática que queremos 

practicar. (suma, resta, 

multiplicación) 

 Al ingresar damos clic en 

(play) para comenzar el 

juego. 

 Una vez que finalice el 

alumno que haya resulto 

bien la operación 

obtendrá puntos de 

premiación. 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

https://www.cokitos.com/matematicas-para-ninos/play/
https://www.cokitos.com/matematicas-para-ninos/play/
https://www.cokitos.com/matematicas-para-ninos/play/
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JUEGO DE BINGO 

 

 

 

 

 

 

 

OBJETIVO:   Adquirir agilidad en cálculos sencillos al realizar mentalmente. 

RECURSOS  

 

 Herramientas Tics 

“Árbol ABC” 

  Computador 

  Celular  

 Tablet 

 Internet 

ACTIVIDAD  

 

Permite practicar 

operaciones 

matemáticas con la 

finalidad de adquirir 

agilidad en cálculos 

sencillos al realizar 

mentalmente. 

 

DESARROLLO 

 

 Desarrollo de la 

actividad: 

 Ingresar en el navegador 

y dale clic en el link: 

www.arbolabc.com. 

 Luego escogemos la 

temática que queremos 

practicar en este caso 

juegos de sumas y 

seleccionamos el grado 

4th grado. 

 Le damos en la opción de 

jugar e iniciamos el juego 
En la parte derecha nos 
saldrá las opciones de 
resultado, debemos 
escoger la respuesta que 
sumado dos números el 
resultado sean correctos. 

EVALUACIÓN:    Compite en esta divertida operación, puedes jugar contra usuarios 

aleatorios   

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un enlace al 

grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/wor

ksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Re

stas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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OBJETIVO:   Desarrollar habilidades de resolución de manera fácil, divertida e 

entretenida 

RECURSOS  

 

 Herramientas 

monster numbers” 

 celular  

  Tablet 

 internet 

ACTIVIDAD  

 

La ardilla Tod se ha 

estrellado con su nave en 

el planeta de los monster 

numbers. 

DESARROLLO 

 

 Ingresar en el navegador 

al siguiente  link: 

https://monsternumbers.

net/mas-juegos/ 

 Lugo escogemos la 

opción de matemáticas, 

en este caso vamos a la 

opción de juegos y 

seleccionamos el grado 

4th grado. 

 Nos dan una gran 

variedad de juegos, 

seleccionamos sumas le 

damos clic. 

 Le damos en la opción 

de jugar e iniciamos el 

juego 

  

EVALUACIÓN:    Los niños pueden practicar procesos matemáticos, reforzar el 

razonamiento lógico. Con respecto a su relación con la lúdica, la matemática se convierte 

en una actividad divertida, y mediante este juego se atrae la atención de los niños. 

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un enlace al 

grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/wor

ksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Re

stas/Restas_vm549185jv 

https://monsternumbers.net/mas-juegos/
https://monsternumbers.net/mas-juegos/
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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JUEGO LOTERÍA DE NÚMEROS (CÁLCULO MENTAL) 

 

OBJETIVO:   Reforzar las operaciones matemáticas de forma dinámica y agradable. 

 

RECURSOS  

 

 Tarjetas con varios 

números 

 círculos con los 

signos de las tres 

operaciones (suma, 

resta y 

multiplicación) 

 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben estar 

atentos al número que les 

diga el docente para 

proceder a pintar y 

encontrar el resultado. 

 

DESARROLLO 

 

-Primero explicamos cómo se 

llevará a cabo el procedimiento 

de la operación. 

-Los estudiantes 

elaboraran dos fichas de 

lotería con distintos 

números que su docente 

les dicte. 

-Para poder realizar el 

ejercicio deben colorear 

los números ya antes 

mencionado y resolver. 

-Una vez terminado de 

armar, lo analizan que 

operación matemática 

obtuvieron, y como lo 

resolvieron en hojas de 

papel. 

-Se intercambian entre los 

grupos y analizan los 

resultados que obtuvieron 

de las operaciones y que 

operaciones desarrollo 

cada grupo. 

 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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ROMPECABEZAS DE LAS OPERACIONES MATEMÁTICAS 

 

 

 

 

 

OBJETIVO:   Resolver operaciones matemáticas de forma dinámica y agradable. 

RECURSOS  

 

 Tarjetas con varios 

números 

 círculos con los 

signos de las tres 

operaciones (suma, 

resta y 

multiplicación) 

 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben 

plantear el ejerció y 

resolver  

 

DESARROLLO 

 

 Leer con atención las 

instrucciones  

 Primero explicamos 

cómo se llevará a cabo el 

procedimiento de la 

operación. 

 Los estudiantes 

elaboraran dos 

llenar con distintos 

números que su 

docente les dicte. 

 Para poder realizar 

el ejercicio deben 

colorear los 

números ya antes 

mencionado y 

resolver. 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

232 + 544 = 776 

+ + + 

212 + 123 = 335 

= = = 

880 + 112 = 992 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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ATRAPA NÚMEROS PARA MULTIPLICAR 

 

 

 

 

 

 

 

OBJETIVO:   Resolver operaciones matemáticas de forma dinámica y agradable. 

RECURSOS  

 

 Tarjetas con varios 

números 

 círculos con los 

signos de las tres 

operaciones (suma, 

resta y 

multiplicación) 

 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben 

plantear el ejerció y 

resolver  

 

DESARROLLO 

 

 Cada pareja en un primer 

instante debe leer la operación 

que tiene en su tarjeta 

(ejemplo 4 x5). 

  Identificar la primera y 

segunda número y utilizando 

lápices de colores y papel 

separarlas de esta manera 4 x 

5 

 Una vez separada la primera 

cantidad representar el primer 

número con colores, de color 

azul en forma horizontal, dejar 

un espacio considerable y 

representar el segundo 

número de color amarillo 

líneas verticales y con el 

mismo material. 

 Una vez obtenida la red ir 

colocando semillas como: 

maíz o fideos en cada unión de 

los hilos o vértices formados. 

 Contar las semillas colocadas 

en las uniones, iniciando por 

la parte superior izquierda y 

obtendremos la respuesta de la 

operación. 

  

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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OPERACIONES MATEMÁTICAS CON REGLETAS 

 

 

 

OBJETIVO:   Resolver operaciones matemáticas de forma entretenida y atractivo 

RECURSOS  

 

 El material consta de 

un dibujo elaborado 

por el alumno, de un 

conjunto de regletas 

de colores diferentes. 

  Hojas de papel y 

lápiz, lápices de 

colores. 

 Varios números 

recortados en 

cartulina del 1 al 10, 

para pegar en cada 

cuadro. 

 Signos de las 

operaciones 

matemáticas 

recortadas en 

cartulina. 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben contar 

las regletas correctamente 

para encontrar su 

resultado 

DESARROLLO 

 

Nos duplicamos con los líderes. 

1.- Pedir a los chicos - chicas 

que hagan una regla 

determinada cuantas veces. 

2.- Usa el signo multiplicador 

correspondiente e insértalo en el 

medio de cada barra. 

3.- Traduce simbólicamente las 

matemáticas, por ejemplo: “La 

barra de color amarillo 

representa el número 5, repetido 

tres veces, la barra verde claro 

representa el número 6” o 

“cinco veces tres es igual a 

quince” o “ 5 x 3 = 15” 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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LA MÁQUINA DE SUMAR EFECTIVO 

 

 

 

 

OBJETIVO:   Favorecer  las habilidades motoras y la coordinación ojo-mano, así como el 

pensamiento lógico de causa efecto. 

RECURSOS  

 

 Botella Reciclada 

 Tapas 

 Cartulinas 

 Marcadores  

 Goma 

 

ACTIVIDAD  

 

El material manipulativo 

para trabajar matemáticas 

que son sumamente 

interesantes. Como 

podemos presentar esta la 

máquina de sumar, que 

ayudan a los niños y las 

niñas a resolver 

operaciones sencillas de 

matemáticas consiste en 

unir dos o más cifras y 

conocer el resultado de 

una operación.  

 

DESARROLLO 

 

 Explicarles a los niños 

como funciona la 

máquina de sumar  

 Poner operaciones 

sencillas de sumas o 

restas o multiplicaciones 

para que los niños 

puedan realizar con el 

recurso didáctico que es 

la máquina de sumar  

 Realizar la operación en 

la máquina de sumar  

 Obtener el resultado al 

abrir la máquina de 

sumar y poner la 

respuesta donde 

corresponde  

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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ENCUENTRA EL NÚMERO QUE SE HALLA OCULTO. 

 

 

 

OBJETIVO:   Calcular mentalmente las operaciones matemáticas de forma entretenida y 

atractivo. 

RECURSOS  

 

 Tarjetas con 

números. 

 Círculos con los 

signos de las 

operaciones 

matemáticas 

 Papel y lápices. 

 

ACTIVIDAD  

 

Los alumnos deben de 

encontrar un número que 

sumado, restado, 

multiplicado obtenga la 

respuesta que se obtenga 

en el siguiente cuadro. 

 

DESARROLLO 

 

 Explicarles que el 

círculo formado con 

las tarjetas que se 

encuentran frente a 

ellos es una cadena 

de suma, resta, y 

multiplicación, pero 

faltan los signos, que 

deben ir 

colocándolos, 

iniciando por el 

número 1, de manera 

que el resultado sea 

el que se encuentra 

en la tarjeta de lado 

derecho. 

 Luego de jugar con el 

material concreto, 

trabajar en las hojas 

de papel, 

completando los 

signos en los círculos 

que están en blanco. 

 

EVALUACIÓN:   El niño puede realizar las actividades sin ninguna dificultad.  

Para verificar que los niños 

aprendieron, se enviará un 

enlace al grupo de WhatsApp: 

https://es.liveworksheets.com/w

orksheets/es/Matem%C3%A1tic

as/Restas/Restas_vm549185jv 

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Restas/Restas_vm549185jv
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12.    ANEXOS  

ANEXO 2.  APROBACIÓN DE CONSEJO  
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Anexo 3: Oficio a las autoridades de la Unidad Educativa Roberto Alfredo 

Arregui Chauvin para dar el permiso otorgado para la realización de la 

investigación.  
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Encuesta dirigida a los docentes del 4to grado EGB de la Unidad Educativa 
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Encuesta dirigida a los estudiantes de 4to grado de la Unidad Educativa Roberto 

Alfredo Arregui Chauvin. 

 

Fotográficas del proceso investigativo. 
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Fotografía realizando la encuesta a los niños de 4to grado paralelo A, B, y C. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



82  

 

ANEXOS 5. INFORME DEL SISTEMA ANTI PLAGIÓ URKUND 
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