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RESUMEN

El retorno a la presencialidad tras el confinamiento ha establecido un nuevo
contexto educativo. Los docentes del nivel primario se han visto en la necesidad de
adaptarse rapidamente a esta nueva exigencia social. Al analizar como los estudiantes
alcanzarian el logro de las competencias en el area de matematicas, surgieron
interrogantes sobre como lograr que adquieran aprendizajes significativos y autonomos.
En este sentido, se buscé validar una propuesta pedagodgica basada en actividades
ludicas para el logro de las competencias matematicas a través de la planificacion,
ejecucion y evaluacion curricular de las unidades de aprendizaje del area de matematica
en estudiantes de segundo grado de educacién publica. Por eso se planted la propuesta
de "Actividades ludicas para el logro de competencias de matematica post COVID-19 en
estudiantes de educacion publica," con el objetivo de alcanzar el logro previsto y que el
95% del estudiantado conozca y aplique las actividades ludicas como estrategia
didactica. La enseianza se enfoco en desarrollar la capacidad de los estudiantes para

abordar aspectos especificos de su aprendizaje, es decir, hacer que cuestionen, revisen,
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planifiquen, controlen y evaluen sus actividades de aprendizaje para aprender y registrar
lecciones importantes, aplicando estrategias didacticas apropiadas en el proceso de
aprendizaje.

Palabras clave: Actividades ludicas, juegos, matematica, estrategias didacticas.

ABSTRACT

The return to face-to-face education after the confinement has established a new
educational context. Primary level teachers have found themselves in the need to adapt
quickly to this new social demand. When analyzing how students would achieve
competency in the area of mathematics, questions arose about how to ensure they
acquire meaningful and autonomous learning. In this regard, a pedagogical proposal
based on playful activities was sought to validate the achievement of mathematical
competencies through the planning, execution, and curriculum evaluation of math
learning units for second-grade students in public education. Therefore, the proposal of
Playful Activities for the Achievement of Mathematics Competencies post COVID-19 in
Public Education Students was developed, aiming to reach the intended achievement and
ensure that 95% of the student body knows and applies playful activities as a didactic
strategy. As a result, teaching focused on developing students' capacity to address
specific aspects of their learning. That is, encouraging them to question, review, plan,
control, and evaluate their learning activities in order to learn and record important
lessons, applying appropriate didactic strategies in the learning process.

Keywords: Playful activities, games, mathematics, didactic strategies.



INTRODUCCION

Es esencial que, en respuesta a las diversas necesidades surgidas debido a la
pandemia del COVID-19 a nivel mundial y nacional, se comprendan, apliquen y validen
estrategias para facilitar el retorno al aprendizaje presencial después del confinamiento.
La pandemia ha tenido un impacto significativo en la vida de estudiantes, docentes,
padres y madres en todo el mundo, llevando a millones de personas a ensefar y
aprender desde sus hogares (UNESCO, 2020). Esta crisis sanitaria ha generado la
necesidad de desarrollar nuevas formas de gestionar los procesos educativos, lo que ha
dado lugar a transformaciones en los curriculos escolares.

Tanto los maestros como los alumnos y los padres de familia se han visto
obligados a interactuar con diversos medios tecnologicos accesibles y adecuados a sus
contextos familiares. Ademas, esta situacion ha brindado una oportunidad para una
revision mas clara de los logros educativos planteados en las politicas educativas, lo que
requiere la adopcidn de medidas urgentes desde una perspectiva educativa. Los
educadores, padres de familia y la sociedad en general pueden desempefiar un papel
fundamental en la toma de decisiones para fortalecer las competencias y utilizar recursos
que garanticen la continuidad del aprendizaje en tiempos de emergencia, promoviendo
asi un aprendizaje inclusivo, participativo y centrado en los estudiantes.

Por otro lado, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas son procesos
sociales que han adquirido una complejidad tedrica y metodoldgica en constante
aumento. La didactica de las matematicas ha evolucionado hasta convertirse en una
disciplina cientifica que aborda de manera sistematica los desafios relacionados con la

ensefanza y el aprendizaje de las matematicas en entornos educativos institucionales



(Gascon, 1998: 8). Ademas, los cambios epistemoldgicos y ontologicos en el campo de
las matematicas y la didactica de las matematicas implican una revision del papel del
maestro y del estudiante, asi como de la ensefabilidad de las matematicas y su
desarrollo curricular.

Tras los retos planteados por la pandemia del COVID-19, es fundamental
comprender y aplicar estrategias para promover el aprendizaje presencial posterior al
confinamiento. Esta crisis ha generado transformaciones en la educacion, llevando a
maestros, alumnos y padres de familia a interactuar con medios tecnoldgicos accesibles
y adecuados a sus contextos familiares. Ademas, la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas son procesos sociales que presentan una complejidad teorica y
metodologica creciente. La didactica de las matematicas se ha desarrollado hasta
convertirse en una disciplina cientifica que aborda cientificamente los problemas
relacionados con la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en contextos
educativos institucionales (Gascon, 1998: 8). Asimismo, los cambios epistemoldgicos y
ontoldgicos en el campo de las matematicas y la didactica de las matematicas implican
una reconsideracion del papel del maestro y del estudiante, asi como de la ensefabilidad
de las matematicas y su desarrollo didactico y curricular.

Estos replanteamientos nos llevan a reconocer que el conocimiento matematico
Nno es una mera copia objetiva de una realidad unica y externa al sujeto, sino mas bien
una construccion personal y social de significados que emerge como resultado de una
evolucion histérica y un proceso cultural en constante evolucion, enmarcado en un
contexto especifico (D'Amore, Godino y Fandifio, 2008). En este proceso, la interaccion

y la intersubjetividad de los sujetos que construyen y reconstruyen sus representaciones



son esenciales para lograr una ensefianza y un aprendizaje de calidad. En el contexto
de la didactica de las matematicas, esto implica abordar el complejo proceso de
formacion y desarrollo de competencias matematicas (Garcia et al., 2009: 12).

En nuestro pais, en la ultima década, el Ministerio de Educacidén ha promovido el
uso generalizado del concepto de competencia en todos los ambitos de la educacion,
estableciendo parametros de niveles de logro de competencias matematicas mediante
la aplicacion de pruebas censales. En este sentido, el Curriculo Nacional de Educacién
Basica ha establecido el desarrollo de competencias matematicas como eje transversal
en la propuesta actual de lineamientos curriculares y estandares basicos de calidad en
el area de matematicas, mediante el enfoque de Resolucion de Problemas (CNEB,
2016).

Esta situacion exige que los maestros de educacion primaria pasen de un enfoque
tradicional a un entorno centrado en el estudiante, ofreciendo diversas oportunidades
para desarrollar las competencias matematicas a través de actividades ludicas o de
juego. Estas actividades siempre han estado presentes en la vida humana desde el
nacimiento hasta la vejez. A través del juego, las personas se preparan de manera
inconsciente para desenvolverse en la sociedad, estableciendo normas de conducta,
valores y habilidades para resolver conflictos, ademas de desarrollar multiples facetas
de su personalidad (Chamorro Lépez, 2010; Marin Bustamante & Mejia Henao, 2015).

El retorno a las aulas después de dos anos de pandemia por el COVID-19, nos
vemos con diversas dificultades para la atencion de nuestros estudiantes en las diversas
areas del curriculo debido a los multiples factores generados por este confinamiento

como son la inseguridad, la poca interaccion social, en vista a estas dificultades nos



hemos trazado aplicar las actividades ludicas o juegos en el desarrollo de competencias
matematicas basadas en el enfoque de Resolucion de problemas.

Ayala Pirir (2018) llevo a cabo una investigacion con el objetivo de determinar las
diferencias en la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de las matematicas antes
y después del desarrollo de un programa de actividades ludicas para la ensefianza de la
matematica. El estudio, de disefio experimental tipo cuasi-experimental, se realizé con
una poblacion total de 52 estudiantes de sexto de primaria de la Escuela Urbana Mixta
No. 85, dividiéndose en dos secciones, Ay B, con 26 estudiantes cada una. Se aplico un
cuestionario de motivacion hacia la matematica antes y después de las actividades
ludicas, obteniendo resultados significativos. Se observdé un aumento en la motivacion
intrinseca de 3.78 y en la motivacion extrinseca de 2.31 después de la implementacion
de las actividades ludicas. Esto condujo a la conclusion de que el uso de actividades
ludicas como estrategia educativa despierta la curiosidad y la motivacion en los
estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, creando un ambiente propicio para
la ensenanza y el aprendizaje.

Por otro lado, Carrasco Aristi & Teccsi Baez (2017) llevaron a cabo una
investigacion con el objetivo de determinar la efectividad de las actividades ludicas en el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa
2074 "Virgen Peregrina del Rosario" del distrito de San Martin de Porres. Utilizaron un
disefio experimental de tipo cuasi-experimental y obtuvieron resultados positivos. En
cuanto al aprendizaje matematico, el estudio mostr6é que la actividad ludica fue efectiva
en el aprendizaje de numeros de relacion y operaciones matematicas con un 68%, y en

el aprendizaje y medicién de matematicas con un 61%. Ademas, los estudiantes lograron



resolver y comunicar situaciones cotidianas de operaciones sencillas y establecer
relaciones espaciales de ubicacion. También aprendieron a registrar datos usando un
lenguaije grafico de su vida familiar y escolar. En conclusion, la aplicacion de actividades
ludicas en la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del V ciclo resultd ser eficaz para
el aprendizaje de las matematicas.

Luna (2017) realizd una investigacion experimental de tipo descriptivo, donde se
utilizé una prueba de rendimiento aplicada antes y después de las sesiones. Antes de la
aplicacion del programa, el 8% de los estudiantes del grupo control y del grupo
experimental se encontraban en un nivel satisfactorio, mientras que el 80% estaba en un
nivel inicial. Después de la aplicacion del programa, la mejora fue significativa, ya que el
80% del grupo experimental alcanzé un nivel satisfactorio y solo un 20% se encontraba
en proceso, mientras que en el grupo control, al que no se aplicd el programa, el 40%
estaba en proceso y solo el 12% en el nivel satisfactorio. Se concluyé que mediante la
aplicacion de juegos didacticos, los estudiantes mejoraron significativamente en sus
aprendizajes de operaciones matematicas.

Por otro lado, Huaracha (2016) llevé a cabo una investigacion con el objetivo de
mejorar la capacidad de resolucién de problemas aditivos en estudiantes de segundo
grado de Educacion Primaria mediante la aplicacién de juegos matematicos. Utilizé un
disefio experimental de tipo cualitativa de investigacion accion con una muestra de 98
estudiantes de segundo grado de primaria. Los datos se recopilaron mediante una
prueba objetiva de diagndstico, diario de campo y portafolio. Se concluyé que el
programa de juegos matematicos como estrategia didactica es efectivo para mejorar la

capacidad de aprendizaje de matematicas.

10



Asimismo, Marin Bustamante & Mejia Henao (2015) llevaron a cabo una
investigacion con el objetivo de disefiar y estructurar una propuesta ludica que brinde
estrategias metodoldgicas a los docentes de grado quinto para dinamizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de las matematicas. Utilizaron una investigacién descriptiva y no
especificaron el disefo en la tesis. La muestra consistié en 30 estudiantes (nifios y nifas)
de quinto grado, cuyos datos se recopilaron mediante encuestas para estudiantes vy
docentes, asi como el analisis de informes de rendimiento académico. Se concluy6 que
la aplicacion de actividades ludicas en el curso de matematicas fue efectiva en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que aumento el interés del estudiante por las matematicas
y mejoro la interaccion entre estudiante y docente.

También, Garcia Solis (2013) realizé una investigaciéon con el objetivo de
determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al utilizar juegos
educativos como estrategia de aprendizaje de la matematica. El disefio del estudio fue
experimental con dos grupos, uno de control y otro experimental, compuestos por un total
de 60 estudiantes de tercero basico del instituto nacional mixto nocturno de la educacién
basica. Los instrumentos aplicados en este estudio fueron una prueba inicial, pruebas
intermedias (evaluaciones parciales) y una prueba final para ambos grupos. Los
resultados mostraron que el grupo experimental obtuvo un mayor porcentaje de notas
que el grupo control, y la metodologia aplicada fue efectiva. Se concluyd que los juegos
educativos mejoran el aprendizaje de los estudiantes, ya que desarrollan habilidades del
pensamiento, interrelacionan al estudiante con su entorno inmediato y favorecen el logro

de competencias, permitiendo que la mente de los estudiantes sea mas receptiva.
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En el contexto actual, post confinamiento, al retornar a las clases presenciales,
los maestros tienen que buscar estrategias didacticas que conlleven al logro de
aprendizajes. El aprendizaje es un proceso fundamental mediante el cual se adquieren
nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado de
la experiencia, observacion, estudio, razonamiento e instruccion. Es una funcién esencial
tanto para el ser humano como para los animales y sistemas artificiales, lo que ha llevado
a la formulacion de distintas teorias que buscan comprender y mejorar este proceso
(Solorzano Calle & Tariguano Bohorquez, 2010).

Ademas, las estrategias didacticas aseguran el aprendizaje, segun Sequeira
(2016), ya que son una conjuncion de procesos que ayudan al profesorado a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje mediante diversas cualidades y técnicas pertinentes
que pueden emplearse en diferentes ocasiones. Entre estas estrategias, el juego se
destaca como una herramienta poderosa. El juego ha estado presente a lo largo de la
vida humana desde la infancia hasta la vejez, preparando inconscientemente al individuo
para desenvolverse en la sociedad mediante la formacién de normas de conducta,
valores y habilidades para resolver conflictos, ademas de desarrollar diversas facetas de
su personalidad (Chamorro Lopez, 2010).

Asimismo, las estrategias de aprendizaje bien establecidas por el docente
permiten a los estudiantes adquirir un mayor conocimiento, ya que son las herramientas
fundamentales para la ensefianza, fomentando el desarrollo éptimo de habilidades
cognitivas y metacognitivas. La ensefanza y el aprendizaje son procesos
interconectados, por lo que las estrategias empleadas para la instruccion impactan

directamente en los resultados del aprendizaje.
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En esta linea, Maldonado (2019) sefala que los estudiantes deben ser capaces
de aprender de manera autbnoma y autorregulada. Las estrategias de aprendizaje se
definen en relacion con la toma de decisiones, donde el estudiante elige y activa los
conocimientos necesarios para responder a las demandas de la situacion educativa. La
importancia de las estrategias de aprendizaje radica en que engloban los recursos
cognitivos que el estudiante utiliza cuando se enfrenta al proceso de aprendizaje (Valle,
1998).

En este sentido, es crucial extraer los recursos propios del contexto en el que se
esta inmerso, ya que proporciona mayores beneficios al abordar las necesidades y
deseos de las personas usuarias, y donde esperan encontrar respuestas a sus intereses.
La ambientacion metodoldgica se convierte en un recurso clave para incentivar el interés
en la informacién de manera creativa y atractiva. De acuerdo con Gomez y Garcia (2014),
la didactica implica un proceso de acciones que involucran modelos metodoldgicos y
estratégicos para lograr el aprendizaje. Orellana (2017) también destaca esta
perspectiva.

Desde la vision de Jimenez y Robles (2016), para desarrollar un modelo de
ensefanza basado en el aprendizaje significativo, es fundamental considerar al
estudiante como un ser activo y critico en la construccidén de su conocimiento, atendiendo
a sus diferencias individuales de aprendizaje y favoreciendo su desarrollo personal. Esto
requiere que el profesional docente domine teorias y estrategias didacticas basicas para
enfrentar con éxito los desafios educativos en este nuevo escenario. Asimismo, Peralta
W. (2015) destaca que las estrategias de ensefianza en la actualidad van mas alla de un

simple plan con pautas.
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En este contexto, el objetivo de la presente investigacion fue proponer un
programa pedagogico de actividades ludicas para el logro de las competencias del area
de matematicas en estudiantes de educacion publica posterior al confinamiento. Con
esta propuesta, se busca potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje y brindar a los

estudiantes una experiencia significativa y enriquecedora.

PROPUESTA

La propuesta fue planteada durante el afo 2022 post confinamiento, en las clases
del area de matematicas, a través de la planificacion anual, unidades y sesiones de
aprendizaje. Se desarrollaron actividades ludicas como estrategia didactica para el nivel
primario, constando de 4 sesiones de 120 minutos. El objetivo fue proponer un programa
pedagodgico de actividades ludicas para el logro de las competencias del area de
matematicas en una institucion educativa publica.
Desarrollo de las actividades
Sesion 1: Jugando leemos y escribimos numeros

Actividad 1: "Caminito": Los estudiantes lanzan un dado y avanzan la cantidad de
casillas indicada por el numero obtenido, verbalizando los numeros a medida que
avanzan.

Actividad 2: Bingo matematico: Se aplicé el juego del bingo, en el cual los
estudiantes deben verbalizar y escribir los numeros en sus cartillas de acuerdo a las
letras y numeros anunciados por el maestro. El estudiante que complete primero su

cartilla gana.
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Actividad 3: "Juego de Uno": Los estudiantes trabajan con laminas que contienen
numeros impresos y los pegan en la pizarra siguiendo las indicaciones del maestro. El
grupo que termina primero de acuerdo a las instrucciones del docente gana la actividad.
Sesion 2: Restamos con estrategias ludicas.

Actividad 1: "Revienta globos": Cada estudiante tiene un globo atado a los pies y
se cuentan cuantos nifios inician el juego. Durante el juego, los estudiantes van
reventando los globos de los demas y, cada cierto tiempo, se detiene el juego para contar
cuantos nifios aun tienen globo. Se aplica la resta para determinar cuantos globos fueron
reventados.

Actividad 2: "Juego de la papa caliente matematica": Se forman grupos y los
estudiantes pasan rapidamente una pelota entre ellos. Se cuenta hasta 10 y el estudiante
que se queda con la pelota lanza dados de colores. Luego, restan el numero mayor del
menor obtenido en los dados, y la diferencia se escribe en un papelote. El grupo gana
un punto si alguno de sus integrantes escribe primero el resultado correcto de la resta.
Sesién 3: Jugando resolvemos problemas de suma y resta

Actividad 1: "Juego del canguro matematico": Se dividen en dos grupos y se
coloca un serpentin de aros en el suelo. Los estudiantes inician desde los dos extremos
saltando entre los aros. Cuando se encuentran, se les plantea una suma o resta y el
primero en responder correctamente gana puntos. Continuan hasta sumar los puntos al
final, compitiendo todos los estudiantes.

Actividad 2: "Dominé de sumas y restas": Se utilizan cartillas con valores idénticos

y los estudiantes las agrupan en forma lineal como en el juego de domind. Gana el
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jugador que se queda sin cartillas, y para colocar una cartilla, deben resolver la suma o
resta correspondiente.

Actividad 3: "Tumba botellas matematico": Se dividen en grupos y en una zona se
ubican botellas con numeros. Cada integrante del grupo lanzara un balén para derribar
las botellas. Luego, sumaran todos los numeros de las botellas caidas y al final restaran
las cantidades obtenidas por cada grupo. El grupo con la menor cantidad al final gana la
actividad.

Sesion 4: Saltando la suma en la recta numérica.

Actividad 1: "Ciempiés matematico": Se realizd un juego cooperativo de salto en
el que los estudiantes tuvieron que sumar las distancias recorridas por cada miembro del
equipo. Cada estudiante saltaba una cierta distancia y, al final, sumaban todas las
distancias para obtener el total recorrido por el "ciempiés".

Actividad 2: "Juego de relevos matematico": Se llevd a cabo un juego de relevos
en el que los estudiantes tuvieron que correr de un lugar a otro. Para lograr la suma de
los tiempos empleados por cada miembro del equipo, se sumaban los tiempos de cada
relevo. El equipo con el menor tiempo total fue el ganador.

Evaluacion de la secuencia didactica

En nuestro sistema educativo, la evaluacion se enfoca en ser formativa y esta
centrada en mejorar el rendimiento de los estudiantes. Segun Casanova (1998), la
evaluacion formativa es un proceso sistematico y riguroso que busca obtener datos
desde el inicio del proceso educativo, con el fin de contar con informacion continua y
significativa sobre la situacion, realizar valoraciones y tomar decisiones apropiadas para

mejorar progresivamente la actividad educativa. En este sentido, este proceso tiene
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como objetivo mejorar, apoyar, orientar y reforzar, en definitiva, ajustar el sistema escolar
al estudiante de manera que pueda disfrutarlo y no sufrirlo. Para llevar a cabo este
proceso, se utilizaron herramientas como listas de cotejo y fichas de observacion, que
permitieron recopilar informacion valiosa sobre el desempeno de los estudiantes en las
actividades ludicas propuestas en el programa pedagogico de matematicas. Estas
herramientas proporcionaron datos utiles para identificar fortalezas y areas de mejora, lo
que permitié a los docentes realizar ajustes y adaptaciones en su enfoque pedagdgico
para garantizar un aprendizaje efectivo y significativo para los estudiantes. Con la
evaluacion formativa, se buscé asegurar que los estudiantes alcanzaran las
competencias del area de matematicas de manera adecuada, a través de un proceso de
ensefanza-aprendizaje basado en estrategias ludicas y participativas que los motivaran
a aprender y les permitieran desarrollar habilidades matematicas de manera mas
efectiva.
DISCUSION

En la actualidad, los docentes deben tener en cuenta que los estudiantes se
caracterizan por tener una mentalidad virtual y ludica. La escuela y los educadores no
pueden ignorar las nuevas formas en las que los estudiantes abordan los contenidos y
tareas escolares, interpretando el mundo de manera diferente. De acuerdo con diferentes
autores, se destaca la importancia de utilizar estrategias didacticas para la ensefianza y
el aprendizaje, ya que estas herramientas permiten innovar en los modelos educativos,
fomentando la implementacion de técnicas que optimicen y desarrollen el conocimiento

de los estudiantes.
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Es por ello que se plante6 la implementacion de actividades ludicas para el logro
de competencias en matematicas después del periodo de confinamiento por el COVID-
19 en estudiantes de educacién publica. Estas actividades buscan motivar y promover la
participacion activa y consciente de los estudiantes, permitiéndoles alcanzar las
competencias del area de manera efectiva.

La propuesta se basa en investigaciones previas, como la realizada por Carrasco
Aristi & Teccsi Baez (2017), que demostraron la efectividad de las actividades ludicas en
el aprendizaje de las matematicas. Ademas, se considero el estudio de Ayala Pirir (2018),
que se enfocd en determinar las diferencias en la motivacion del estudiante hacia el
aprendizaje de las matematicas mediante un programa de actividades ludicas.

La implementacion de estas estrategias planificadas permitira desarrollar el area
de Matematica de manera no tradicional, adaptandose a la realidad de los estudiantes y
aprovechando su mentalidad virtual y ludica. De esta manera, se busca lograr un
aprendizaje significativo y efectivo que estimule el interés y la participacion activa de los
estudiantes en el proceso educativo. La evaluacién formativa sera fundamental para
recopilar datos desde el inicio del proceso educativo, realizar valoraciones y tomar
decisiones adecuadas que mejoren progresivamente la actividad educativa y aseguren
el logro de las competencias matematicas.

Los resultados obtenidos a través de la implementaciéon de actividades ludicas en
el area de matematicas han permitido llegar a la siguiente conclusion: las actividades
ludicas tienen una influencia directa y significativa en el logro de competencias

matematicas posteriores al COVID-19 en estudiantes de educacion publica. Esto
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demuestra que los docentes estan capacitados y se adaptan rapidamente a los contextos

con el fin de lograr aprendizajes y competencias en sus estudiantes.

Mediante una planificacion, ejecucion y evaluacion curricular, se ha validado la
propuesta curricular ludica para el aprendizaje de las matematicas, lo que indica que las
actividades ludicas son un elemento didactico fundamental en el desarrollo de las clases
de matematicas. Esta propuesta ha permitido despertar la creatividad, la innovacién y el
uso de estrategias para alcanzar las metas establecidas por los estudiantes, mejorando
asi el enfoque tradicional de la planificacion y concepcion de las clases de matematicas.

El presente estudio examiné el impacto de actividades ludicas en el logro de
competencias matematicas en estudiantes de educacién publica post COVID-19. Se
encontré que las actividades ludicas influyeron significativamente en el desarrollo de
competencias matematicas, fomentando la creatividad y la innovacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Sin embargo, las limitaciones del estudio, como el tamafio de la
muestra y la duracion limitada, sugieren que futuras investigaciones podrian ampliar el
alcance y considerar factores externos para obtener una comprension mas completa del
tema. En general, se destaca el potencial de las actividades ludicas como herramienta
didactica para mejorar el enfoque tradicional en la ensefanza de las matematicas.

En vista de los resultados obtenidos y las limitaciones identificadas, se
recomienda aumentar la cantidad de sesiones con actividades ludicas de tal manera que
se puedan trabajar las cuatro competencias del area de matematica. Esta ampliacion

permitiria una mayor consolidacion de los aprendizajes y una mayor variedad en el
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enfoque ludico, lo que podria potenciar aun mas los resultados positivos encontrados en
este estudio.

En conclusion, la implementacion de actividades ludicas en el area de
matematicas ha demostrado ser una estrategia efectiva y beneficiosa para el logro de
competencias en estudiantes de educacion publica, lo que resalta la importancia de
adaptarse a los estilos de aprendizaje de los estudiantes y utilizar métodos innovadores

para optimizar el proceso educativo.
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