Paginas 102 - 120

° ISSN: 2959-6513 - ISSN-L: 2959-6513
(Oj ||I|r| b U n O | Volumen 4. No. 8/ Julio - diciembre 2024
evista en Ciencias de la Educacion y Ciencias Juridicas

Meétodos ludicos entre pares para el aprendizaje de las matematicas en
segundo grado de basica

Playful methods among peers for learning mathematics in second grade of basic
education

Métodos ladicos entre pares para a aprendizagem da matematica na segunda
classe do ensino bésico

Dayana Evelyn Fritas Quispe Blanca Luz Unda Condezo
dfritasq@ucvvirtual.edu.pe bundac@ucvvirtual.edu.pe
https://orcid.org/0000-0002-0139-5679 https://orcid.org/0000-0002-5994-8600
Universidad César Vallejo. Universidad César Vallejo.

Lima, Perud Lima, Pera

Jhon Holguin-Alvarez
jholguin@ucv.edu.pe
https://orcid.org/0000-0001-5786-0763
Universidad César Vallejo.

Lima, Pera

http://doi.org/10.59659/revistatribunal.v4i8.48

Articulo recibido 15 de abril de 2024 / Arbitrado 28 de abril de 2024 / Aceptado 16 de junio 2024 / Publicado 01 de julio de 2024

Resumen

El aprendizaje de las matematicas desarrolla el pensamiento légico, analitico y la Palabras clave:
capacidad de abstraccién, preparando a los estudiantes para los desafios de un mundo
cada vez mas tecnolédgico. La presente investigacién tuvo como objetivo evaluar la
eficacia de la metodologia lidica entre pares para el aprendizaje de las matematicas
en estudiantes de segundo grado de primaria de una institucién educativa en San
Martin de Porres, Peru. El disefio pre experimental, aplicado a una muestra de 30
estudiantes de 7 a9 afios, utilizé una técnica de evaluacion para medir las dimensiones
del aprendizaje del pensamiento numérico, geométrico y algebraico a través de 55
operaciones y problemas. Los resultados muestran un notable incremento en el nivel
de aprendizaje en las dimensiones estudiadas. En conclusién, la metodologia
empleada mejord la comprension de las matematicas y contribuy6 al desarrollo de
habilidades y competencias matematicas y de comunicacién mas soélidas en los
estudiantes.
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Abstract

Mathematics learning develops logical and analytical thinking and the ability to
abstract, preparing students for the challenges of an increasingly technological world.
The present research aimed to evaluate the effectiveness of the playful peer-to-peer
methodology for learning mathematics in second grade students of an educational
institution in San Martin de Porres, Peru. The pre-experimental design, applied to a
sample of 30 students aged 7 to 9 years, used an assessment technique to measure the
dimensions of learning numerical, geometric and algebraic thinking through 55
operations and problems. The results show a notable increase in the level of learning
in the dimensions studied. In conclusion, the methodology used improved the
understanding of mathematics and contributed to the development of stronger
mathematical and communication skills and competencies in students.

Resumo

Aprender matematica desenvolve o pensamento légico, analitico e a capacidade de
abstracdo, preparando os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais
tecnoldgico. O objetivo desta investigacdo foi avaliar a eficacia da metodologia lidica
peer-to-peer para a aprendizagem da matematica em alunos do segundo ano do
ensino basico de uma instituicdo de ensino em San Martin de Porres, Peru. O desenho
pré-experimental, aplicado a uma amostra de 30 alunos dos 7 aos 9 anos, utilizou uma
técnica de avaliacdo para medir as dimensdes da aprendizagem do pensamento
numeérico, geométrico e algébrico através de 55 operagdes e problemas. Os resultados
mostram um aumento notavel do nivel de aprendizagem nas dimensdes estudadas.
Em conclusdo, a metodologia utilizada melhorou a compreensdao da matematica e
contribuiu para o desenvolvimento de capacidades e competéncias matematicas e de
comunica¢do mais fortes nos alunos.
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Las matematicas juegan un papel importante, tanto en la sociedad como en la vida cotidiana

de cada uno de los nifios y las nifias de educacién basica, su ensefianza proporciona diferentes

formas de ver, crear, establecer, construir, procesar y resolver problemas matematicos; al

desarrollar las competencias matematicas se adquiere la capacidad para identificar y entender la

funcién que desemperian en la vida diaria, formando un alumno constructivista y reflexivo.

Los ambientes de aprendizaje les permiten tener la capacidad de elevar sus conocimientos y

las habilidades en la resolucion de problemas, empleando distintas estrategias para obtener sus

resultados. El juego también estimula la creatividad y ayuda al entendimiento de lo que le rodea,
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conociéndose mejor a si mismos, mejorando la interaccion con los demas a través de reglas de

operacion definidas (Dominguez et al., 2022).

Las matematicas, por tanto, constituyen una parte central del plan de estudios en los sistemas
educativos de todo el mundo, por lo que tiene un impacto significativo en el éxito y el futuro de los
estudiantes (Alt, 2023; Salvatierra et al., 2024). Los investigadores creen que aprender matematicas
puede estar cargado de dificultades que pueden conducir a repetidas experiencias de fracaso, falta
de motivacion e incluso pasividad. Uno de los principales desafios en la ensefianza de matematicas
es involucrar activamente a los estudiantes en la construccion de conocimientos a través de
actividades basadas en problemas y una comprension profunda, que evite el aprendizaje rutinario
de procedimientos que inhiben la capacidad de los estudiantes para alcanzar el dominio deseado
(Karamert y Kuyumcu, 2021). Para abordar este reto, en los Gltimos afios, las escuelas y los
sistemas educativos han tenido que integrar nuevas metodologias, estrategias y recursos de

aprendizaje en la ensefianza en general y en los planes de estudio de matematicas en particular.

El aprendizaje de las matematicas no se centra solo en la retenciéon de férmulas, aplicar
conceptos y herramientas, sino que implica desarrollar la capacidad de anélisis de la informacion,
uso estrategias diferenciadas, planificacion y razonamiento, que pueden utilizar los estudiantes para
resolver problemas de la vida diaria (Leocadio et al., 2024). Este logro de aprendizajes ocurre
mediante dos enfoques aplicados, el primero es conductual, se considera el cambio en la conducta,
es decir, se aprende de lo mas sencillo hasta llegar a lo mas complejo. El segundo es cognitivo, lo
cual significa el cambio de las estructuras mentales, es decir, a través de diversas estrategias, como

la resolucién de problemas y el aprendizaje in situ (Gabarda et al., 2022).

En este contexto, se ha sugerido emplear la gamificacion y las estrategias lldicas para
mejorar la motivacion de los estudiantes y los resultados del aprendizaje (Durrani et al., 2022). La
gamificacion se refiere al uso de mecanicas y elementos de juego en un entorno ajeno al juego.
Como herramienta educativa, la gamificacion se utiliza para facilitar el aprendizaje; fomentar la
motivacion y el compromiso; mejorar la participacion de los alumnos, la interactividad de las

lecciones y estimularlos a ampliar sus conocimientos (Jagust et al., 2018).

Las actividades ludicas se han convertido en una estrategia relevante a nivel mundial para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Segun Ludefia y Zambrano
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(2022), la ludificacion o estrategias ludicas implican la integracion de elementos de juego en
contextos educativos con el objetivo de fomentar la participacion, el compromiso y el aprendizaje
significativo de los estudiantes. En este sentido, la ludificacion se presenta como una herramienta
poderosa para abordar la resolucion de problemas matematicos. Al crear ambientes de aprendizaje
agradables y motivadores, las estrategias ludicas estimulan el pensamiento critico y la creatividad
de los estudiantes (Vilafia et al., 2024).

Esto permite que los alumnos se involucren activamente en el proceso de aprendizaje,
desarrollen habilidades de resolucién de problemas y adquieran conocimientos matematicos de una
manera mas efectiva y duradera. Ademas, la ludificacion en la ensefianza de las matematicas puede
ayudar a reducir la ansiedad y la aversion que algunos estudiantes pueden sentir hacia esta
asignatura. Al presentar los conceptos matematicos de una manera mas ludica y atractiva, se puede
fomentar una actitud mas positiva y una mayor confianza en las propias capacidades de los

alumnos.

La metodologia ludica entre pares es un método de ensefianza de juegos de aprendizaje
donde los estudiantes mejoran sus habilidades matematicas y participan activamente resolviendo
problemas y apoyandose mutuamente (Segundo et al., 2022). Las bases tedricas, resaltan que las
técnicas y estrategias didacticas ladicas influyen en los estudiantes, debido a que interacttan en la
adquisicién, construccién o estructuracion de la informacion que esta almacenada previamente.
Para Yanchapaxi et al. (2024), también fomenta el habito de reflexionar y de interpretar problemas,
fortaleciendo su proceso de aprendizaje. Con el juego entre pares se motiva el estudio y el analisis,
se promueve el aprendizaje significativo, se refinan las tacticas y estrategias funcionales, y en

general, se fomenta una actitud colaborativa al enfrentarse, en equipo, a situaciones problémicas.

Segun Berlinski et al. (2023) y Hu et al. (2023), las actividades entre pares fomentan la
interaccidn en el aula, aumentan el rendimiento académico y promueven habilidades cognitivas y
sociales superiores al trabajo individual. Investigaciones actuales demuestran que la intervencion
temprana de los docentes en la observacion de dificultades en el aprendizaje de las matematicas,
junto con estrategias de resolucidn de problemas y ensefianza basada en interacciones entre pares,
promueven el desarrollo metacognitivo y el éxito en el aprendizaje (Aydin y Dinger, 2022; Yu 'y

Schunn, 2023). De igual modo, Aunio et al. (2021) y Qiu et al. (2023), consideran que la ensefianza
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entre pares promueve el rendimiento escolar, efectiviza y fomenta la motivacion, colaboracion y

comprension rapida (Aunios et al., 2021; Qiu et al., 2023).

Segun el Ministerio de Educacion (2023b) de Perd, en primaria, solo el 11,2 % de los
alumnos de 2° grado alcanzaron el nivel satisfactorio en Matematica. La Red de Estudios para el
Desarrollo advirtié que no se han observado avances significativos en el sistema educativo. Las
principales preguntas de investigacion exploradas en este estudio fueron: a) ¢Las actividades de
gamificacion inciden en los niveles de desempefio de los estudiantes de tercer afio de EGB?; y b)
¢La gamificacion modifica la actitud de los estudiantes hacia las clases de matematicas? Solo el
6,7 % de la region selva logré un nivel satisfactorio. En 2023, la medida promedio se mantiene
estable, sin diferencias estadisticamente significativas, en comparacion con la de 2022. Asimismo,
esta medida se ubica en el punto de corte que separa el nivel En proceso del nivel En inicio
(Ministerio de Educacion, 2023a).

Segun este informe, en Matematica, el principal desafio es movilizar a los estudiantes de los
niveles En inicio y Previo al inicio hacia niveles superiores. En los diferentes estratos, la medida
promedio se encuentra cercana al punto que marca el comienzo del nivel En proceso y lejana al
nivel Satisfactorio. Esto indica la existencia de rezagos en los aprendizajes, especialmente de los

estudiantes del area rural.

Teniendo en cuenta este contexto, es necesario cuestionarse ¢cuales son los efectos de una
metodologia ludica basada en trabajo entre pares para mejorar el nivel de aprendizaje en
matematica? El objetivo, por tanto, de la presente investigacion fue evaluar la eficacia de la
metodologia ludica entre pares en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de segundo
grado de primaria de una institucion educativa en San Martin de Porres, Per.

METODO

La investigacidn es transversal, de tipo cuantitativo, con un disefio pre experimental, con
mediciones pre y post test realizadas dos meses antes y despues de la intervencion. La muestra se
conformo con 30 estudiantes del segundo grado del nivel primario de una Institucion Educativa del

distrito de San Martin de Porres, el 20% representado por el género masculino y el 80% el
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femenino. El rango de edad se ubicd entre 7 y 9 afios. EI muestreo fue no probabilistico clase Unica,

debido a que la poblacion estaba definida y limitada.

En cuanto a los criterios de seleccion se incluyeron todos los estudiantes que cursan el
periodo lectivo 2024 y se excluyeron los que presentaron mas del 30% de inasistencia a la actividad

experimental.

Se aplico una técnica de evaluacion para valorar las dimensiones del aprendizaje de las
matematicas, en tres dimensiones, pensamiento numeérico, geométrico y algebraico; a través de 55
operaciones y problemas. Las respuestas fueron calificadas bajo el esquema dicotomico, acierto =
1; error = 0. La resolucidn se establecié en un formato de aplicacién individual en un tiempo de 90
minutos. Se calcul6 el Alfa de Cronbach como se muestra en la tabla 1, lo que indica el grado de

confiabilidad del instrumento.
Tabla 1.

Operacionalizacion de las variables.

Dimensiones Indicador: item (indice Alfa de Cronbach)
1.1 Realizar el célculo mental: 1(0.847), 2(0.848), 3(0.846), 4(0.846), 5(0.847),
6(0.845)

1.2 Realizar las soluciones de problemas de cantidad: 7(0.846), 8(0.849), 9(0.849),
10(0.846), 11(0.847), 12(0.848)

LPensamiento 4 5 Analizar de datos estadisticos: 13(0.846), 14(0.846), 15(0.847), 16(0.845) .

numerico 17(0.846), 18(0.849), 19(0.849)
1.4 Ejecutar operaciones y comprobarlas: 20(0.846), 21(0.847), 22(0.848),
23(0.846), 24(0.846), 25(0.847)
2.1 Discriminar las figuras geométricas: 26(0.845), 27(0.846), 28(0.849),
29(0.849), 30(0.846), 31(0.847), 32(0.848)
2.Pensamiento 2.2 Reconocer las propiedades basicas de las figuras: 33(0.846), 34(0.846),
geométrico 35(0.847), 36(0.846), 37(0.846), 38(0.849), 39(0.849)
2.3 Identificar las relaciones espaciales: 40(0.846), 41(0.847), 42(0.848), 43(0.846),
44(0.846), 45(0.847), 46(0.845), 47(0.846)
3.1 Equivalencias e igualdad: 48(0.849), 49(0.849), 50(0.846)
3.Pensamiento 3.2 Ecuaciones lineales: 51(0.846), 52(0.848), 53(0.846)
algebraico 3.3 Realizar la representacion grafica de fracciones: 54(0.846), 55(0.847),

56(0.845)

En la investigacion, la validacion se realiz6 con la contribucion de tres expertos versados en

el tema, una maestra de grado y dos doctoras especialistas, utilizando el método de Juicio de

Tribunal. Revista en Ciencias de la Educacidn y Ciencias Juridicas / Volumen 4, No. 8 / Julio - diciembre 2024
ISSN: 2959-6513 - ISSN-L: 2959-6513, www.revistatribunal.org




Métodos ludicos entre pares para el aprendizaje de las matematicas en segundo grado de basica

Dayana Evelyn Fritas Quispe; Blanca Luz Unda Condezo; Jhon Holguin-Alvarez

Expertos. Para estimar la confiabilidad o consistencia interna de la prueba, se aplico la prueba de
Kuder Richardson, KR, ya que los items a evaluar son dicotémicos, obteniéndose un indice de KR-
20 fue de 0,88, lo que permite considerar que el instrumento es confiable y que sus items reflejan

adecuadamente las caracteristicas muestrales de los sujetos intervenidos.

El reporte de la investigacion estuvo avalado por el Comité de Etica de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria de una universidad privada de Lima, CE/UCV-N°. 018, contribuyendo a la

formacion solida, cientifica de manera ética, responsable y transparente.

Se utiliz6 una metodologia didactica basada en el aprendizaje entre pares, que promovio el
intercambio y colaboracion horizontal entre los estudiantes. Se aplicaron 20 actividades en ocho
semanas consecutivas, cada una presentd una duracién de 40 minutos, las cuales se realizaron
dentro del aula. Estuvieron orientadas en mejorar el aprendizaje matematico entre pares, en sus tres
dimensiones, utilizando materiales concretos como chapitas, figuras geométricas y bloques l6gicos.
Cada sesion se desarrolld con una estructura de tres momentos didacticos, inicio, desarrollo y

cierre.

En la etapa de inicio, se motivd a los estudiantes mediante dinamicas de interaccion, y se
presentaron los objetivos esperados. En el desarrollo, se abordaron las tres dimensiones objeto de
estudio a través de diferentes estrategias Iudicas. Finalmente, en el cierre se llevo a cabo la
metacognicion, donde los estudiantes reflexionaron sobre su aprendizaje y progreso. Se disefiaron

estrategias de aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en problemas y ensefianza reciproca.

El pre test se llevo a cabo dos meses antes de ejecutar el programa, con 90 minutos de
duracién. Este sirvio como linea base para comparar los resultados posteriores. Se utiliz6 una
prueba validada para evaluar las dimensiones definidas. Luego, se implemento la intervencion,
utilizando materiales concretos como herramienta principal entre pares. Después de dos meses se

aplico una evaluacion post test para valorar el aprendizaje matematico después de la intervencion.
RESULTADOS

El aprendizaje matematico de los estudiantes de segundo grado mejord después de la
aplicacion de la metodologia entre pares con el uso de materiales concretos. No se registrd ningun

alumno con nivel bajo, lo que significa que el programa de intervencién incidié positivamente en
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el grupo estudiado. El nivel alto fue alcanzado por 29 alumnos, lo cual evidencia la efectividad del
programa disefiado y de sus estrategias. La significancia representa el 0.000 de error, por lo cual,
el p-valor es menor a 0.05, confirmando que esta mejora es estadisticamente significativa. Por ello,
se respalda la afirmacion de que la metodologia entre pares con materiales didacticos influye de
manera positiva y significativa en el aprendizaje matematica de los estudiantes (Tabla 2).

Tabla 2.

Comparacion con la prueba del Signo del nivel de aprendizaje de las matematicas.

N Sig.
Bajo® 0
Alto? 29 0.000
Medio® 1
Total 30

La figura 1 refleja la evolucion en el aprendizaje matematico en la dimension de pensamiento
numérico, después de la metodologia Iudica entre pares. Al inicio del estudio, el 57% se ubicaba
en el nivel bajo de aprendizaje, asimismo se evidencia que ninguno poseia un nivel alto. Por otro
lado, en la evaluacion post test, se invierten los resultados, no se ubicaron estudiantes en el nivel
bajo, el 20% se mantiene en el nivel medio y un notable 80% de los sujetos evaluados se ubican en
el alto, aptos para rendir en las habilidades numéricas, después de aplicado el programa de

aprendizaje matematico colaborativo.

Los alumnos de segundo grado resolvieron de forma eficiente problemas, realizaron calculos
mentales para resolver problemas y fueron capaces de crear nuevos ejercicios problémicos,
interpretaron los datos para obtener informacion significativa y comprendieron conceptos basicos
para la ejecucion de operaciones matematicas. Con 22 diferencias positivas se evidencia la mejora
del grupo intervenido y una significancia bilateral de 0.000, lo que sustenta una influencia positiva
y significativa de la metodologia ludica entre pares, confirmando la influencia beneficiosa en el

pensamiento numeérico.
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Figura 1.
Evaluaciones pre test y post test sobre el desarrollo del pensamiento numérico.
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La figura 2 muestra que, al inicio del estudio, la mayoria de los estudiantes, el 60%, se ubican
en el nivel bajo de aprendizaje matematico, ninguno ubicado en el nivel alto. Por otro lado, en la
evaluacion post test, se describe que el 23% se mantiene en el nivel medio y un notable 77% de los
sujetos evaluados se ubican en el nivel alto, después de haber aplicado el programa de aprendizaje.
Los alumnos del segundo grado reconocen de forma eficiente las caracteristicas de las figuras
geométricas Yy las relaciones espaciales de su entorno. No se registraron diferencias negativas, lo
que significa que no se encontraron casos de disminucién en el pensamiento geométrico después
de la intervencion. Con 25 diferencias positivas se representa la mejora del grupo intervenido y,
una significancia bilateral de 0.000, permitiendo comprobar la influencia beneficiosa en el

pensamiento geométrico.
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Figura 2.

Evaluaciones pre test y post test en el desarrollo del pensamiento geométrico
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La figura 3 permite comprobar que antes de la intervencion, el 48% de los sujetos se ubican
en el nivel bajo de aprendizaje matematico en la dimension algebraica, el 52%% estaban en un
nivel medio y ninguno clasificaba en el nivel alto. En la evaluacion post test, ningin estudiante se
encuentra en el nivel bajo, el 20% se mantiene en el nivel medio y el 80% de los se ubicaron en el
nivel alto, después de haber aplicado el programa de aprendizaje matematico colaborativo. Los
alumnos del segundo grado calculan de forma eficaz las cantidades o expresiones numéricas
distintas entre si, identifican y resuelven las variables de la ecuacion lineal en forma exacta y

reconocen las partes de una fraccion, logrando representar de forma gréafica.

En cuanto a la comprobacion de hipétesis, se hall6 que el pensamiento algebraico de los
estudiantes de segundo grado mejoro después de la aplicacion de la metodologia ludica entre pares.
No se detectaron casos de disminucién en el pensamiento algebraico después de la intervencion.
Con 27 diferencias positivas representan la mejora del grupo intervenido y la significancia bilateral

de 0.000, demostrando la significativa de la metodologia ludica entre pares.
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Figura 3.
Evaluaciones pre test y post test en el desarrollo del pensamiento algebraico

80%

Bajo Medio Alto

W Pre test m Post test

En la tabla 3 se muestran los resultados del anélisis de varianza, ANOVA, de dos vias. No
se encontraron diferencias significativas entre las tres dimensiones, pensamiento numeérico,
geométrico y algebraico, F(2, 12) = 0.000, p = 1.000, por lo que se puede afirmar que estas
dimensiones tuvieron un comportamiento similar; ni se encontrd una interaccion significativa entre
el tipo de pensamiento y el momento de la evaluacién, F(2, 12) = 0.000, p = 1.000, lo que demuestra
que los cambios en los puntajes de pensamiento numérico, geométrico y algebraico entre el pre test
y el post test no dependen del tipo especifico de pensamiento.

En otras palabras, si hubiera una interaccion significativa, expresaria que el efecto del

momento de la evaluacion, sobre los puntajes de pensamiento, varia segun el tipo de pensamiento.

Esto sugiere que los cambios en los puntajes de pensamiento entre el pre test y el post test
son similares para los diferentes tipos de pensamiento. En resumen, la falta de interaccion
significativa implica que el efecto del momento de la evaluacién sobre los puntajes de pensamiento
no depende del tipo especifico de pensamiento considerado. Los cambios en los puntajes de
pensamiento numerico, geometrico y algebraico entre el pre test y el post test son consistentes y

no varian significativamente segun el tipo de pensamiento (Tabla 3).
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Tabla 3.

Analisis de varianza de dos vias con medidas repetidas para los puntajes de pensamiento

numeérico, geométrico y algebraico.

Source df sum sq mean_sq F PR(>F)
C(tipo_pensamiento) 2.0 1.110223e-16 5.551115e-17 0.000000 1.000000
C(momento) 1.0 1.110223e-16 1.110223e-16 0.000000 1.000000
C(tipo_pensamiento): 2.0 1.110223e-16 5.551115e-17 0.000000 1.000000
C(momento)

Residual 12.0 1.110223e-16 9.251859e-18 NaN NaN

Con estos resultados se comprueba que, la metodologia didactica basada en el aprendizaje
entre pares es fundamental para el desarrollo del pensamiento numérico, geométrico y algebraico
en nifios de segundo grado. Al interactuar con sus compafieros, colaborar y participar en actividades
ludicas, los estudiantes tienen la oportunidad de explicar conceptos, resolver problemas y construir
conocimiento de manera colaborativa. Esto fomenta una comprension mas profunda y significativa
de las matematicas. Ademas, el aprendizaje entre pares permite a los nifios practicar habilidades de
comunicacion, argumentacion y trabajo en equipo, esenciales para su desarrollo integral. Al aplicar
esta metodologia en las areas de matematicas, los docentes crearon un ambiente de aprendizaje

activo, motivador y adaptado a las necesidades de cada estudiante.
DISCUSION

Los resultados del pre test en la presente investigacion, coinciden con los expuestos por
Moreno et al. (2016), cuando plantea que el bajo nivel en matematicas que exhiben los estudiantes
de educacidn bésica en Latinoamérica, es un problema que ha sido evidenciado sisteméaticamente
por numerosas pruebas internacionales estandarizadas. Una de ellas es el Programa para la
Evaluacion Internacional de Estudiantes, PISA, por sus siglas en inglés, las cuales son llevadas a
cabo de forma trianual con el fin de medir los conocimientos y habilidades de estudiantes alrededor

del mundo en matematicas, ciencias y compresion lectora.

Asi mismo, Farfan et al. (2022), consideran que, en la actualidad se ve con preocupante
mirada los logros obtenidos por los estudiantes de la educacidn bésica con respecto a su nivel de
afianzamiento y dominio en el &rea de matematica, planteando que el sector educativo, fue, ademas,

uno de los mas perjudicados por la crisis producida a raiz de la pandemia COVID-19; que afectd
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seriamente el desarrollo de las competencias y capacidades matematicas de los estudiantes,
repercutiendo de manera objetiva en la adquisicion de aspectos conceptuales elementales para

poder enfrentar los grandes retos de la sociedad actual.

Los resultados significativamente superiores, obtenidos al aplicar la metodologia ltdica por
pares para la ensefianza de las matemaéticas, se corresponden con los observados por Araya et al.
(2022), quien considera que su investigacion deja en evidencia un supuesto fundamental, desde un
punto de vista pedagdgico y neurocientifico, el uso de metodologias ludicas resulta gravitante en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta premisa radica en que el juego no solo es importante
para el trabajo en el aula, sino que es imprescindible, pues jugar es inherente al ser humano, por lo

que no se puede disociar del proceso educativo.

En atencion a ello, se requiere una reflexion profunda respecto de su importancia y de las
estrategias para su implementacion. Las caracteristicas sociocognitivas de los estudiantes de
segundo ciclo bésico, reafirman la importancia de introducir estas actividades para captar la
atencion y activar el proceso de motivacion en el aula, por consiguiente, la labor docente consiste
en abordar la planificacion del proceso de ensefianza y aprendizaje desde un prisma que recurra a
las herramientas imaginativas, lo que constituirad una excelente instancia para enriquecer el proceso

educativo. La tarea, sin duda, se remitira a lo didactico y metodologico.

Por su parte, Quevedo (2023), dejo establecido que existen multiples documentos con valor
cientifico centrados en la forma exitosa de abordar el conocimiento matematico, que reconocen la
importancia de tener en cuenta los soportes tedricos que respaldan los métodos y la didactica que
debe implementarse al momento de ensefiar matematica. Los resultados alcanzados en el proceso
de ensefianza de las matematicas de los alumnos del ciclo basico en la escuela Fe y Alegria de
Colombia, evidencian la necesidad de revisar, de manera permanente, las estrategias didacticas,
con el fin incorporar elementos innovadores, considerando los contenidos basicos imprescindibles
que exige el curriculo vigente, para que sean comprendidos y llevarlos a la practica en la

cotidianidad familiar y escolar.

Finalmente, concluye que las técnicas ludicas usadas en el mejoramiento de la ensefianza de
las matematicas en segundo grado se fundamentan en estrategias de participacion, enmarcadas en

una situacion de juego, que exige la puesta en practica del razonamiento logico y el calculo
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matematico. Estas actividades se disefiaron para resultar agradables, cortas y divertidas con normas

que regulen el desarrollo del juego.

La presente investigacion demuestra que la metodologia ladica por pares, apoya el trabajo
colaborativo, lo que coincide con Calle et al. (2020), que utiliza estrategias metodoldgicas para el
desarrollo de un pensamiento critico en el area de las matematicas y uno de ellos es el aprendizaje
basado en problemas, mediante un trabajo en equipo, por pares, ya que contribuye a que el alumnos
se mantenga activo, despierta la curiosidad por aprender, la creatividad para desarrollar diversas
actividades y afianza el desarrollo critico, facilitando la adquisicién e interpretacion de un problema
matematico, siguiendo los pasos adecuados de la metodologia con la ayuda de su par. Esto requiere
que el docente se involucre en la practica educativa para asi conseguir resultados positivos en el

desarrollo de habilidades y competencias adecuadas.

Se concuerda con Aristizdbal y Colorado (2016), quienes realizaron una investigacion
experimental y exploratoria, que les permitio desarrollar distintas habilidades y relaciones para
reforzar las operaciones numéricas béasicas, de adicion y sustraccion, en estudiantes de basica en la
Institucion Educativa Henry Marin Granada en Colombia, bajo una estrategia didactica mediada
por el juego, que sirvié de ayuda al abordar las dificultades encontradas en las operaciones antes
mencionadas, sus combinaciones y la resolucién de problemas, la cual consistio en trabajar una
serie de actividades y/o juegos los cuales generaron mayor motivacion e interés en los estudiantes,
lo que permitié ratificar que la ensefianza de las matematicas mediadas por esta estrategia logra la

transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La presente investigacion se apoya y coincide en su disefio con los cinco procesos generales
que se contemplaron en los Lineamientos Curriculares de Matematicas, enunciados por Martinez
et al. (1999), formular y resolver problemas; modelar procesos y fenémenos de la realidad;
comunicar; razonar y comparar; ejercitar procedimientos y algoritmos. En los diferentes momentos
vividos en el desarrollo de la estrategia se generaron espacios donde los estudiantes a traves del
juego pudieron acercarse a los algoritmos de las operaciones con nimeros naturales, mejorando su

habilidad en las tres dimensiones estudiadas.

Posteriormente, se trabajaron situaciones problemas cuya solucién se buscaba a través de los

juegos, identificando cuales operaciones debian tener en cuenta para encontrar dicha solucion, lo
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que concuerda con la estrategia didactica aplicada en el proyecto de Dominguez et al. (2022),
quienes desarrollaron el pensamiento numérico a través del juego, en las cuatro operaciones

basicas.

Por su parte, De Guzman (1992), confirma en su investigacion la clara relacion con los cinco
tipos de pensamiento matematico, enunciados en los Lineamientos curriculares, en la aritmética, el
pensamiento numerico; en la geometria, el pensamiento espacial y el métrico; en el algebra y el
calculo, el pensamiento métrico y el variacional, en la probabilidad y estadistica, asi como en el

pensamiento aleatorio.

Se concuerda con Ramirezparis (2009), que considera a la metodologia ludica y el
aprendizaje por pares como estrategias fundamentales en la ensefianza de las matemaéticas, ya que
fomentan un ambiente de aprendizaje mas dindmico, interactivo y efectivo. El juego, como
herramienta pedagdgica, permite a los estudiantes desarrollar habilidades matematicas de manera
natural y divertida, estimulando su curiosidad y motivacion. A través de actividades ldicas, los
estudiantes pueden explorar conceptos matematicos, resolver problemas y practicar habilidades de

una manera mas relajada y menos intimidante que en un entorno tradicional de ensefianza.

Por otro lado, Jiménez y Mendoza (2022), consideran que el aprendizaje por pares promueve
la colaboracidon y el intercambio de ideas entre los estudiantes, lo que enriquece el proceso de
aprendizaje. Al trabajar en equipo, los estudiantes pueden explicar conceptos a sus comparfieros,
discutir estrategias de resolucion de problemas y aprender de las perspectivas de otros. Esta
interaccidn entre pares fomenta el desarrollo de habilidades sociales, la comunicacion efectiva y la
capacidad de trabajar en equipo. Ademas, la metodologia ludica y el aprendizaje por pares permiten
a los docentes adaptar su ensefianza a las necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los
estudiantes. Al incorporar juegos y actividades interactivas en el aula, los docentes pueden abordar
diferentes niveles de habilidad, ritmos de aprendizaje y preferencias de los estudiantes. Esto
contribuye a crear un entorno de aprendizaje inclusivo y acogedor, donde todos los estudiantes

tienen la oportunidad de participar y progresar a su propio ritmo.

Los juegos didacticos, utilizados como método, procedimiento y medio, segin Bravo et al.
(2020), facilitan la comprension y uso de los contenidos matematicos, favorecen el desarrollo del

pensamiento logico, y relacionan la matematica con situaciones generadoras de diversion, criterios
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que avalan los resultados obtenidos en la presente investigacion. Ademas, Sanchez et al. (2023),
afiade que el trabajo en grupos y la interaccion entre pares promueven el desarrollo de habilidades

de colaboracion, creatividad, razonamiento y autoestima en los estudiantes.

Jiménez y Mendoza (2022), abordan un aspecto esencial para alcanzar estas metas, al resaltar
la importancia de capacitar a los docentes en el uso de estrategias ludicas, coherentes con los

contenidos impartidos, para consolidar el aprendizaje significativo de las matematicas.
CONCLUSIONES

La aplicacién de la metodologia ludica entre pares logré mejorar el nivel de aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes de segundo grado de primaria del distrito de San Martin de
Porres, de la ciudad de Lima, Pert, comprobado por el incremento que se obtuvo en las pruebas

post test de las dimensiones de la variable aprendizaje de la matematica.

El estudio realizado corrobora la importancia del trabajo colaborativo, ya que los estudiantes
aprenden de sus comparieros y se motivan mutuamente, desarrollando habilidades sociales y de
comunicacion. Por otro lado, al utilizar materiales concretos los estudiantes disfrutan del proceso

de aprendizaje e interiorizan los conceptos numéricos de manera natural y divertida.

El uso de materiales ha potenciado significativamente la comprension de figuras geométricas
y la percepcion de relaciones espaciales. Por otro lado, ha permitido a los estudiantes no solo
identificar, sino también, aplicar conceptos geométricos de manera mas profunda, debido al apoyo
del docente para facilitar este proceso de aprendizaje; de manera similar se comporta el desarrollo

del pensamiento algebraico y numeérico en los estudiantes.

A través de la estrategia y la metodologia utilizada, los estudiantes desarrollaron una
comprension mas profunda y mejoraron su capacidad para resolver problemas, se logré fomentar
el pensamiento critico y aportar en otras variables emergentes, como las actitudes cooperativas, en
un ambiente relajado, ya que los estudiantes debian trabajar juntos para alcanzar un objetivo

comun.
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