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RESUMEN

La implementacion de los juegos didacticos en el aula, constituye una herramienta para
favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en las diferentes asignaturas, por tal razon
el tema que aborda este estudio radica en la aplicacion de juegos para la ensefianza-
aprendizaje del drea de matematica, el cual es de mucha importancia ya que propicia la
innovacion pedagodgica de los docentes, el desarrollo de nuevas estrategias, métodos y
técnicas a fin de solventar las dificultades que presentan los estudiantes especificamente en
el area de matematica.

La tematica que se presenta tiene por objetivo principal: Evaluar los juegos didécticos que
favorecen la ensefianza aprendizaje de la matemadtica en los estudiantes de quinto afio basico

de la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra del Canton Pajan.

Los resultados obtenidos demuestran las deficiencias que definen la aplicacion de juegos
innovadores dentro del aula para los procesos de ensefianza, pese a estas debilidades es
imprescindible responder a esta necesidad, para lo cual se establece desarrollar una propuesta
para mejorar los procesos de aprendizajes de la matematica, a través de la innovacion
pedagogica e incorporacion de actividades Iladicas que conlleven a satisfacer las

necesidades e intereses de los estudiantes en el aula de clases.

PALABRAS CLAVES: Juegos didacticos, aprendizaje de la matematica, proceso

ensenanza-aprendizaje.
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ABSTRACT

The implementation of educational games in the classroom is a tool to enhance the teaching-
learning processes in different subjects. Therefore, the topic addressed in this study is the
use of games for teaching and learning in the area of mathematics. This is of great importance
as it fosters pedagogical innovation among teachers and the development of new strategies,
methods, and techniques to address the difficulties students face specifically in the area of

mathematics.

The main objective of this topic is to evaluate educational games that enhance the teaching
and learning of mathematics among fifth-grade students at the Dr. José Maria Velasco Ibarra

School in the Pajan Canton.

The results obtained demonstrate the shortcomings that define the application of innovative
games in the classroom for teaching processes. Despite these weaknesses, it is essential to
address this need. To this end, a proposal was developed to improve mathematics learning
processes through pedagogical innovation and the incorporation of recreational activities

that address students' needs and interests in the classroom.

KEY WORDS: Educational games, mathematics learning, teaching-learning process.



TEMA

EL JUEGO DIDACTICO Y LA SOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS EN
LOS ESTUDIANTES DE LA EDUCACION BASICA.

Lineas De Investigacion.
Procesos de ensefianza-aprendizaje
Sub lineas.

Estrategias didacticas innovadoras,

INTRODUCCION

En la actualidad, la innovacion pedagdgica y el uso de la tecnologia desempefian un
papel esencial en el fortalecimiento de los procesos educativos. Para superar los modelos
tradicionales y responder a los desafios actuales, resulta necesario incorporar estrategias

didacticas innovadoras y ludicas que mejoren la calidad del aprendizaje.

La relevancia de este estudio radica en que busca demostrar cémo los juegos
didacticos favorecen el desarrollo del pensamiento logico-matematico y motivan a los

estudiantes de Educacion Basica en la resolucion de problemas.

Segun la UNESCO “los juegos brindan un medio excelente de aprendizaje de los
valores culturales de la sociedad, los mismos que son representados de manera simbolica:
en las reglas de juego y mediante el empleo de motivos decorativos tradicionales” (1980,
p.17). Asi mismo publico un documento en el que se propone al juego como estrategia
pedagogica, exponiendo que jugar “es la razon de ser de la infancia”, y que a su vez
proporciona al docente un medio para conocer al nifio y nifia y renovar la metodologia

pedagdgica”.



El juego ha sido considerado por la UNESCO (1980) como una estrategia esencial
en la infancia y por Piaget y Vygotsky como un recurso pedagogico que favorece
aprendizajes significativos. Sin embargo, en la préctica, alin se evidencian limitaciones.En
mi experiencia profesional en la Escuela de Educacion Basica Dr. José Maria Velasco Ibarra,
observé que los estudiantes de quinto afo presentaban serias dificultades en la resolucion de

operaciones matematicas, desmotivacion y escasa participacion en clase.

(Ante esta realidad surge el siguiente problema cientifico: ;Coémo favorecer el
aprendizaje de la matematica mediante la implementacion del juego didéactico en la solucion

de problemas?

Para dar respuesta a esta interrogante, el trabajo se estructura en cuatro apartados: el
estado del arte, la descripcion de la situacion problémica, la propuesta de solucion

fundamentada y las conclusiones con recomendaciones.

Con este aporte de la UNESCO, se determina que este trabajo investigativo es de
mucha importancia puesto que el juego brinda a los infantes un espacio donde ellos se
puedan desenvolver, permite fomentar la cultura, el desarrollo de las habilidades motrices,
los aprendizajes y el conocimiento, conllevando al fortalecimiento de los procesos
educativos, por otro lado Bueno y Torrens (2018) mencionan que el nifio no juega para

divertirse sino para aprender.

En nuestro pais Ecuador, el papel de la educacion escolarizada no estriba en
conseguir que los nifios, los adolescente y los adulto comprendan la nocion del juego, la
finalidad que este contiene en la actividad creadora y lo esencial que es su utilizacion en los
procesos de aprendizajes, de forma general los juegos proporcionan un recurso excelente
para el aprendizaje, los cuales poseen sus reglas y procesos con la finalidad de brindar

diversion, entusiasmo ¢ interés.

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico, de habilidades y destrezas se
justifica en la Ley Organica de Educacion Intercultural, aprobada en el afio 2008, que rige
hasta la presente fecha afio 2023; en el articulo 2 literal w, respecto a la educacion con calidad

y calidez, sustentado en el documento de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular 2010;



en donde se propone el curriculo de Educacion General Basica y Bachillerato General
Unificado para la ensefianza de todas las areas de estudio, en este caso se abordaran
especificamente los lineamientos curriculares y el desarrollo de destrezas del area de

matematica.

Ortiz y Hernandez (2016), manifiestan que el juego es una técnica que al ser aplicada,
debe tener relacion con la actividad docente que se esté llevando a cabo, por lo tanto su
ejecucion debe tener un fundamento psicologico, y un fin didactico de lo contrario es
preferible no emplearlo, porque puede conducir a resultados no deseados en el ambito

educativo.

En otras palabras los juegos no deben ser improvisados o considerados como
actividades simples de entretenimiento, si no mas bien debe constituirse como una
herramienta beneficiosa para los educandos, con el propdsito de que ellos puedan sentirse
motivados y con mucho interés por aprender en cada area y nivel escolar.Es decir que el
juego es esencial para despertar motivacion,interés y gusto por aprender en los estudiantes,
asi como tambien un andamio para facilitar los procesos educativos y la adquisicion y

comprension de los aprendizajes que se imparten dentro y fuera del salon de clases.

Ante esta situacion se plantea como objetivo general: Evaluar los juegos didécticos
que favorecen la ensefianza aprendizaje de la matematica en los estudiantes de quinto afio

basico de la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra del Canton Pajan.

DESARROLLO.

Estado del arte (sistematizacion teoria).

Este estudio se enfoca en dos variables: el juego didactico, entendido como una
estrategia metodoldgica activa que motiva y dinamiza el aprendizaje, y el aprendizaje de la
matematica, relacionado con el desarrollo de habilidades I6gico-matematicas.
Investigaciones previas evidencian que la aplicacion de juegos didacticos favorece la

motivacion y mejora el rendimiento académico en esta area.



Picco y Orienti (2017) manifiestan que la didactica proviene del griego didaskein,
que significa “ensefiar”, en un sentido amplio que consiste en el arte de ensefar, en un sentido
mas técnico y concreto, es considerada parte de la pedagogia enfocada en métodos practicos

de ensefianza destinados a plasmar la realidad.

Franco y Sanchez (2019) destacan que el juego es una estrategia necesaria para
propiciar aprendizajes, el docente con esta herramienta promueve y motiva en el aula a sus
estudiantes los gustos por aprender. Por ende cabe recalcar que los docentes deben utilizar
el juego en su practica pedagodgica propiciando situaciones que les permitan resolver

situaciones de su vida diaria.

Brailovsky (2017) expone que la didéctica es una disciplina de diferentes maneras
hacia el campo practico de la ensefianza, o de las distintas dimensiones de él, que produce
conocimientos y abarca principios tedricos, modelos comprensivos, reglas practicas,

métodos y estrategias.

Ricce (2021) en su articulo cientifico titulado “Juegos didacticos en el aprendizaje
de matematica” Universidad César Vallejo, Trujillo, Perti, determind como objetivo general
el andlisis de los juegos como un instrumento relevante en el aprendizaje del area de
matematica en educacion basica , el disefio metodologico de la investigacion que se empled
corresponde al enfoque cualitativo, asi como tambien el analisis documental, basado en una
revision formal de estudios cientificos indexados en revistas académicas; lo que permitid
determinar las actualizaciones de técnicas didécticas y herramientas en el area de estudio

de matematica.

El autor de este trabajo destaca en su estudio la competencia de los juegos educativos
como espacio de motivacion y potenciador de los procesos de ensefianza y del aprendizaje
en la asignatura de matemadtica; precisamente las producciones académicas detallan las
caracteristicas asociadas al juego didactico: la retroalimentacion, el trabajo colaborativo, las
representaciones audio visuales, niveles de desafio y de vinculacion experiencial y cultural,
concluyendo que la utilidad de los juegos en los procesos de aprendizaje, son de gran

relevancia e interés en la comunidad educativa académica y cientifica.



De modo similar Torres (2020) sefiala que el juego es un recurso didactico que
beneficia la estimulacion, la atencion, la memoria y las diversas habilidades del pensamiento

para el desarrollo del aprendizaje enfocados en el calculo matematico.

Vygotsky (1933) sostiene que el juego constituye un espacio privilegiado de zona de
desarrollo proximo, ya que permite que los nifios se enfrenten a desafios que superan sus
capacidades actuales y los impulsa a alcanzar niveles mas avanzados de aprendizaje.En el
contexto de la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra, esto se refleja en la forma en que los
estudiantes de quinto afio logran mejorar la resolucion de problemas matematicos al

participar en actividades ludicas que estimulan su razonamiento y motivacion.

El juego forma parte de las actitudes e inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa de edad o evolutiva del
ser humano, esta técnica de ensenanza basada en la diversion tiene como propdsito que los
nifios y nifias odquieran un aprendizaje especifico de forma ludica; promoviendo la
capacidad mental y la practica de conocimientos de una forma mas activa y participativa,
tomando en cuenta que al nifio le resulta més facil recordar algo entretenido o divertido y a
un mas en las primeras etapas de su vida escolar, puesto que es la edad en la que mas aprende,

por tal motivo es importante reforzar y fortalecer sus capacidades.

Partiendo de estos sustentos se define que el juego es considerado una de las
actividades mas agradables para los infantes y adolescentes, ya que les propicia motivacion
e interés, utilizar los juegos didacticos en los procesos educativos, les ayuda a salir del
tradicionalismo y salir de la rutina en la que se encuentran tanto el alumno como el docente,
por tal motivo es primordial que se involucre el juego didactico de manera permanente en el
desarrollo de las clases diarias, para fomentar la practica, interaccidn, participacion y que
adquiera experiencias significativas en sus conocimientos, estos ademds facilitan la labor

dentro del aula.

Importancia del juego didactico.

El juego es esencial en la humanidad, la actividad ludica es una accién que se

practica desdela antiguedad. Todas las personas desde su nifiez han jugado en diferentes



circunstancias, y diferentes maneras, actualmente es considerado una herramienta educativa,
utilizada por los docente a fin de facilitar la adquisicion y comprension de los aprendizajes.

(Moreno, 2002, p. 11).

Utilizar el juego como estrategia didéctica implica el logro de un objetivo educativo,
direccionado hacia la el desarrollo y ejercitacion de habilidades en determinada area. Es por
ello que es fundamental conocer las destrezas que se pueden desarrollar con su uso en cada

asignaturas de estudio.

Calderon (2021). Resalta que mediante el juego los nifos y nifias aprenden acerca
de las cosas que estan en el entorno, sobre si mismos y sobre las personas que juegan con
ellos; en su ejecucion se obtienen diferentes experiencias, como: compartir, ganar, perder,

conocer y ademas aceptar las limitaciones propias y la de los demas.

Otro aporte sobre la importancia del juego lo expone Gallardo Lopez y Gallardo
Viazquez, (2018) destacando la Teoria Sociocultural de Vygotsky que el juego es una accion
que comprende distintas conductas en relacion de los cambios progresivos, el juego esta
vinculado directamente con el proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades mentales
como pensamiento 16gico, construccion e interaccion social mediante la colaboracion en

actividades recreativas.

La utilizacién del juego didactico no va dirigido Unicamente a la diversion, al
contrario, aporta varios beneficios en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se direcciona
al fortalecimiento de las capacidades de los nifios y mejorar sus habilidades y destrezas, con
la finalidad de alcanzar un conocimiento eficiente para satisfacer las necesidades del

estudiante y cumplir con la resolucién de los diversos problemas que se le presentan

(Cabezas 2016, p. 24).

Objetivos que persigue un juego didactico.

Segtin Chacon “el juego didactico es una herramienta o estrategia que se puede
utilizar en los diferentes niveles de estudio y en distintas modalidades educativas, ademas

posee un objetivo educativo, por lo cual esta alternativa ludica-didactica proporciona una



gama de alternativas educativas que pueden ser utilizadas por cada docente en cada afio de
escolaridad y en cualquier area de estudio, especialmente en el area de la matemadtica”.

(2008, p.58)

La cita del autor determina que un juego didactico deberia contar con una serie de
objetivos que le permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con los

alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar:

e Plantear un problema que debera resolverse en un nivel de comprension que implique

ciertos grados de dificultad.

e Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes

contempladas en el programa.

e Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.

Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante.

e Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y

datos de numerosas asignaturas.

e Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la

emocional.

e Desarrollar destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad.

Elaboracion/Modelacion.

De la misma manera , se debe tener en cuenta que los docentes deben explotar su
capacidad pedagogica y aprovechar el juego como medio indispensable para que los
estudiantes adquieran aprendizajes. Por otro lado, Rodriguez (2016) menciona que, para
lograr aprendizajes significativos y funcionales, es necesario poner desarrollar juegos, para

que los estudiantes visualicen el aprendizaje mas atractivo.



Los estudiantes se sienten interesados y dindmicos cuando se asocia lo ludico con el
desarrollo de las competencias matematicas. Ademas, es importante destacar que el maestro
debe promover metodologias innovadoras que incluyan juegos, proporciona una
aproximacion en el area de matematica en la resolucion de problemas de su vida diaria.
Cuando los docentes trabajan matematica a través del juego, los estudiantes logran mejores

resultados en la resolucion de problemas.

El juego como estrategia pedagogica:

Es importante destacar que el juego interviene en el area fisica, cognitiva y
psicosocial, es la principal actividad que acompaiia el desarrollo integral de los nifos,
fortaleciendo los dmbitos intelectual, creativo, motor, emocional, social y cultural, a través
de esta experiencia se da respuesta a las necesidades, expectativas y percepciones en cada
etapa evolutiva. De este modo, el juego estimula la imaginacion y la creatividad; facilita la
comunicacion y la transmision de informacion entre los individuos; y, fomenta la adquisicion

y uso de aprendizajes significativos. (Barrios 2006).

METODOLOGIA.

Elaboracion/modelacion/descripcion de una situacion problémica.

En la Escuela de Educacion Basica Dr. “José Maria Velasco Ibarra” ubicada en la
parroquia Lascano del Canton Pajan, he observado de manera frecuente que varios
estudiantes del quinto afio basico demuestran varias dificultades en el desarrollo del area de
matematica, estas dificultades ocasionan debilidad en comprension de los procesos
matematicos, problema que no solo afecta su rendimiento escolar, sino también la

adquisicion de nuevos aprendizajes y su motivacion por aprender las matematicas.

Durante el afio escolar 2025 — 2026 , pude palpar que un grupo de estudiantes del
quinto afo tenia problemas persistentes especificamente en esta area de estudio. A pesar de
que la maestra siguiera los lineamientos del curriculo establecido y empleara métodos

tradicionales de ensefianza, los avances eran minimos y limitados.



1.

Es decir que pese a los métodos, técnicas y recursos que utiliza la docente para el
desarrollo de las operaciones matematicas se detecto la siguiente situacion problematica en

los estudiantes:

Deficiencias en la resolucion de las operaciones matematicas estudiadas.

2. No dominan las habilidades del pensamiento creativo en las actividades de

Matematicas.

3. Insuficientes actividades desde la institucion educativa para favorecer el desarrollo

de habilidades del pensamiento en Matematicas.

Principalmente un grupo de estudiantes, destacan estas problematicas presentando
dificultades para el desarrollo y resolucion de operaciones matematicas. Durante las clases,
son timidos para participar en actividades puesto que no dominan los procesos que deben
seguir para resolver dichas operaciones, la maestra preocupada mantuvo dialogo con los
padres de dichos estudiantes para dar a conocer la situacion, los padres sealaron que en casa
demuestran desinteres y poca motivacion para realizar los ejercicios matematicos que se

envian a resolver a casa.

Para abordar esta situacion, decidi colaborar con la maestra sugiriendo implementar
una estrategia con diferentes actividades que permitan la motivacion e interés en los
estudiante, partiendo de la evaluacion diagnostica para identificar las dificultades y falencias
en los estudiantes. Ademas, la maestra cit a los padres de familia reuniones para dar a
conocer los resultados del diagnostico obtenido y con ellos socializar el problema a fin de
buscar apoyo en casa.

A pesar de los esfuerzos de la maestra en realizar otras actividades y del seguimiento
que daban los padres en casa, los resultados no fueron los esperados. Las estrategias
tradicionales no lograban captar el interés de los estudiantes ni mejorar significativamente
sus habilidades matematicas, fue en ese momento que para aportar en dar solucion a esta

problematica consideré necesario desarrollar e implementar nuevas estrategias didacticas
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que fueran més efectivas y que sean pertinentes para el nivel de estudio y adaptadas a las

necesidades de los estudiantes.

Esta decision me conyevo a investigar mas sobre estrategias pedagogicas
innovadoras Yy efectivas para la ensefianza de las matematicas, para lo cual me enfoqué en
métodos que incluian el uso de recursos didacticos innovadores, juegos didacticos o

actividades ludicas y tecnologicas.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION Y ANALISIS DE DATOS.

Poblacion.

La poblacion de estudio estuvo conformada por 11 estudiantes del Quinto Afio de
Educacion Basica de la Escuela Dr. Jos¢é Maria Velasco Ibarra del canton Pajan, cuyas
edades oscilan entre 9 y 11 afios. El grupo esta conformado por 6 varones y 5 mujeres. La
institucidon educativa pertenece a un contexto rural, con caracteristicas propias de las escuelas

unidocentes.

Como métodos empiricos se emplearon la observacion y la encuesta. La observacion
se utiliza para valorar como esta el nivel de resolucion de las operaciones matematicas en
los estudiantes y la técnica de la encuesta que se aplicard a las 11 alumnos de quinto afio
de basica con el fin de obtener informacion acerca de como se llevan a cabo los procesos de

clases en el area de matematicas.

Este trabajo investigativo se realiza mediante el enfoque cuali-cuantitativo el cual se
define como un paradigma mixto que engloba un conjunto de procesos metodicos, empiricos
de un trabajo de investigacion que vincula la recoleccion y el andlisis de resultados y datos
cuantitativos y cualitativos, asi como la discusion e integracion conjunta, es de tipo
descriptivo y documental, ya que se manifiestan las principales caracteristicas de la situacion
problematica, y ademas se apoya en fuentes documentales de diferentes autores sean estos
libros, articulos de revistas, archivos, informes de tesis, entre otros documentos que serviran

para respaldar la informacion de este estudio.
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El instrumento que se utiliz6 es el Test, aplicado mediante un banco de preguntas
que permiten determinar de manera cuantitativa la problematica de la investigacion, se aplico

de forma individual a cada uno de los estudiantes.
RESULTADOS OBTENIDOS.

En este espacio se presentan los resultados adquiridos en el diagndstico de la
investigacion, mediante la aplicacion de una encuesta utilizando un test de conocimiento a
los 11 alumnos/as del quinto Afio de Educacion Basica de la Escuela Dr. José Maria Velasco
Ibarra del Canton Pajan, con el fin de determinar las dificultades o falencias que presentan

en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica.

TEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES

73% 73% 73%
64% 64%
55% 55%

45% 45%
36% 36%
27% I 27% 27%

1. Resuelva las 2. Descomponer 3. Lleay escriba 4. ldentifiquey 5. Resuelve 6. Resuelve las 7. Resuelva las

siguientes numeros de los numeros escriba el sumasy divisiones con siguientes
sustraccionesy hasta seis digitos naturalesde9 nombre de las multiplicaciones comprobaciény operaciones
realizé la como la suma digitos segin rectas paralelas, aplicandolas  pinte la que es combinadas con
comprobacion del valor corresponda  perpendiculares  propiedades exacta. ndmeros
posicional de sus y secantes. commutativas y naturales.
digitos. modulativa.

Como se puede apreciar, los resultados que se obtuvieron reflejan que gran parte de
los estudiantes no pueden desarrollar las diferentes operaciones matematicas que
corresponden a este nivel de estudio, como se muestra en el grafico estadistico, en cada
pregunta que se consider6 resolver, fueron pocos los estudiantes que lo hicieron de manera
adecuada, dichos resultados dejan en evidencia que existe una problematica en el area de

matematica, los datos obtenidos en la observacion y encuestas sugieren que una posible
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causa de las dificultades detectadas radica en que las sesiones de clase mantienen
caracteristicas tradicionales y repetitivas, con escasa incorporacion de recursos didacticos
innovadores. Ademas, algunos estudiantes manifestaron que no siempre comprendian con
claridad los procedimientos, lo que puede relacionarse con la falta de una planificacion de
clase estructurada, puesto que la planificacion implica que la docente pueda recurrir a
diferentes herramientas y estrategias didacticas para que los contenidos que se impartan

lleguen de mejor manera a los alumnos y exista comprension en los prosesos de resolucion.

PROPUESTA DE SOLUCION FUNDAMENTADA.

Luego de la situacion problematica detectada que se expuso en el punto anterior,
para contribuir a mejorar dicha situacién decidi realizar este trabajo de investigacion para

aportar con una propuesta de solucién a las dificultades que presentan estos estudiantes.

En primer lugar se realizO una breve revision de los argumentos filosoficos,
psicolégicos, didacticos del juego como estrategia para la ensefianza de la Matematica ya
que, para el desarrollo de esta competencia, sin fundamentos teéricos no es factible llevarlo
a la practica. La informacion tedrica se obtuvo mediante la aplicacion de técnicas
bibliograficas, tecnoldgicas, que aportaron de manera significativa a la fundamentacion del

problema.

Mediante el anélisis de los diferentes estudios investigativos expuestos, los autores
citados destacan lo beneficioso que es utilizar el juego didactico dentro del aula de clase,
puesto que ayuda a mejorar el aprendizaje en los alumnos, ademads, los nifios y nifias tienen
agrado por el juego, razén por la cual se establece que esta herramienta pedagogica permite
desarrollar diferentes ambitos del desarrollo personal, emocional, fisico, social y cognitivo

que integran actitudes sociales y fomentando la creatividad, responsabilidad y respeto.

Las actividades ludicas, son de mucho beneficio ya que estimulan los procesos
mentales por tanto los docente deben seleccionar y planificar juegos que incluyan retos,
analisis y solucion de problemas matematicos en los alumnos, lo cual requiere generar
cambios positivos dentro del salon de clases, los docentes que estén dispuestos a utilizar

diversas estrategias lidicas en la ensefanza para obtener logros destacados en sus alumnos
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son aquellos que practican la innovacion pedagdgica y que se sienten comprometidos con la

ensenanza de sus alumnos.

El desarrollo del aprendizaje de la matematica en nivel de educacion bésica media
debe estar matizado de recursos, que impacten el ambiente educativo para que se puedan
interiorizar las conceptualizaciones matematicas a la practica cotidiana, tratando de
establecer el nexo entre lo que se ensefia en el aula de clase y como el nifio adquiere este tipo
de conocimiento y de su transferencia a otras situaciones de la vida donde se demande tal

conceptualizacion.

El juego matematico es util para que el docente pueda trabajar con sus estudiantes
dentro del aula de clase o fuera de ella, permitiendo que el nifio pueda desarrollar sus
conocimientos, habilidades y destrezas que fortalezcan el proceso de ensefanza -

aprendizaje.

La variedad de juegos matematicos facilita a los docentes contar con un recurso
novedoso que le permita al estudiante consolidar las destrezas desarrolladas acorde a su edad
y estado de desarrollo determinado, a través de este trabajo investigativo se implementa una
guia de juegos didacticos, como propuesta pedagogica en donde se proporcionan varios
juegos y actividades ludicas a fin de mejorar la ensefianza de las matemadticas, dicha
propuesta se caracteriza por ser viable y aplicable para los nifios del quinto afio de educacion
basica, ademas las autora de este trabajo investigativo cuenta con el apoyo total del personal
docente de la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra, puesto que consideran que consideran
muy importante que en la institucion se implemente una guia de actividades ludicas para
alcanzar el objetivo de aprendizaje en la planificacion curricular, especificamente en el area

de matematicas.

La propuesta esta direccionada a la aplicacion de juegos didacticos, tiene como
proposito fundamental favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
facilitar la comprension y adquisicion de los contenidos propuestos en el curriculo que
proporciona el ministerio de educacion y también desarrollar el interés y la motivacion hacia

el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes.
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La guia de juegos didacticos esta dirigida a los alumnos del quinto afio de Educacion

Basica de la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra del Canton Pajan.

El método recomendado para el area de matematica es el método inductivo-
deductivo, el mismos que ofrece un conjunto ldgico de procedimientos didacticos que
tienden a dirigir el aprendizaje hacia un objetivo dentro del proceso de ensefanza-
aprendizaje, dentro del proceso didactico se establece el contenido a estudiar y se precisan

los detalles del desarrollo de la accion didactica.

Para la puesta en en marcha de la propueste implemente varios juegos didacticos y
actividades ludicas con la finalidad de fortalecer la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, en el transcurso de su ejecucion se fomento el interés y la importancia de

aprender y comprender los procesos matematicos para su vida futura.

Para alcanzar resultados positivos elegi los juegos didacticos adecuados para el

proceso la ensefianza de los contenidos de quinto afio basico.

Ademas planifiqué las actividades con sus respectivos objetivos para posteriormente
ejecutar las estrategias de aprendizaje a partir de los juegos didacticos para la ensefianza de

las matematicas.

Después de aplicar estas nuevas estrategias, se noté una mejora considerable en las
habilidades matematicas del grupo de nifios que tenian dificultad en esta area de estudio,
ademas empezarona a participar espontaneamente en clases y se mostro motivacion e interés
por parte de ellos. Sus calificaciones se fortalecieron y sus padres también evidenciaron

avances en sus estudios.

Este caso me permite destacar la relevancia de investigar, innovar y buscar nuevos
métodos y estragisa ante cualquier otras dificultades que se presenten en el ambito escolar a
saber que como docente tenemos la responsabilidad de adaptar nuestras metodologias de
ensefianza a las necesidades de nuestros estudiantes, ya que cada estudiante es unico por lo

tanto debemos considerar y respectar sus diferencias individuales, como educadores,
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debemos tener la predisposicion para innovar y buscar nuevas formas de ensefianza que

promuevan un aprendizaje de calidad e inclusivo.

Esta experiencia vivenciada en la Escuela Dr. José Maria Velasco Ibarra del Canton
Pajan, me ha brindado la oportunidad de reafirmar de que con la ejecucion de las estrategias
adecuadas, es posible erradicar las dificultades que presenten los estudiantes en el &rea de
matematica, asi como tambien en las demas areas de estudios brindando la oportunidad a

nuestros estudiantes de fortalecer sus procesos de aprendizajes.

CONCLUSIONES

La dificultad para el desarrollo de las matematicas en los estudiantes de quinto afio
de educacion bésica es una problematica que no solo afecta su rendimiento escolar, sino
también la adquisicion de nuevos aprendizajes, la comprension de los contenidos y por ende
la obtencion de aprendizajes significativos y funcionales. A partir de la situacion
problematica identificada se propuso una solucion fundamentada y estructurada que incluye

el desarrollo y la implementacion del juego didactico como estrategia didactica innovadora.

El anélisis de los fundamentos tedricos del proceso de ensefianza - aprendizaje la
asignatura de matematica, permitieron determinar la relevancia de indagar nuevos métodos
de ensefianzas, y la necesidad de utilizar el juego como herramienta didéctica a fin de mejorar
las dificultades que presenten los estudiantes en el proceso de clases para la ejercitacion de
las matematicas, asi mismo comprender que existen docentes que aiin imparten la ensefianza
tradicional lo cual influye de manera negativa en el interaprendizaje provocando desinterés

y bajo rendimiento académico.

A partir de los resultados obtenidos y de la revision teorica, se concluye que el juego
didactico es una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje de la matematica en Educacion
Basica. Su aplicacion planificada y estructurada permite fortalecer las habilidades 16gico-
matematicas, incrementar la motivacion y favorecer la adquisicion de aprendizajes

significativos.

Por tanto, se recomienda que las instituciones educativas incorporen de manera
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sistematica actividades ludicas en la planificacion curricular, de modo que se consolide un

enfoque innovador y acorde con las necesidades de los estudiantes.

RECOMENDACIONES.

Dada la amplia diversidad de estrategias de ensefianza que involucran actividades
que emplean juegos didacticos y que a la luz de las investigaciones analizadas evidencian
la importancia de estos recursos para obtener resultados favorables en todos las areas de
formacion de los estudiantes, se recomienda la capacitacion constante del profesorado en el
manejo de los mismos, considerando que los juegos no deben ser simples actividades de
entretenimiento sino una estrategia de motivacion que produzca interés y gusto por las

matematicas.

Concientizar al personal docente de la Institucion Educativa, a la innovacion
pedagbgica, al uso del juego didactico en el proceso de ensefanza aprendizaje de
matematica, que este recurso sirva de instrumento de asimilacion e integracion del
conocimiento, que busquen los métodos mas adecuados para transmitir interés y entusiasmo,
que la teoria y la practica resulte un espacio de diversion para los estudiantes, es decir que

aprendan jugando.

Debido a que en la institucion educativa atn se imparte la ensefianza tradicional, se
recomienda incorporar actividades ludicas y participativas en el desarrollo de la ensefianza
de aprendizajes, para alcanzar un nivel de conocimientos aceptable y facilidad en la
resolucion de diferentes problemas matematicos. Asi mismo socializar la guia de juegos
matematicos al personal docente, para dar a conocer los juegos seleccionados con su

respectivo proceso
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Cuadro de Juegos Didacticos Propuestos para Matematica — Quinto Aiio de
Educacion Basica

Nombre del Objetivo Materiales Procedimiento Habilidades
juego didactico matematicas
desarrolladas
La carrerade | Resolver Tarjetas con 1. Cada estudiante saca Calculo mental,
operaciones operaciones | sumas, restas, una tarjeta con una agilidad numérica,
bésicas con | multiplicaciones | operacion.2. Si responde | concentracion.
rapidez y y divisiones; correctamente, avanza en
precision. tablero de el tablero.3. Gana quien
avance. llegue primero a la meta.
Bingo Identificar Cartones de 1. El docente lee un Resolucion de
matematico resultados bingo con problema matematico.2. | problemas,
de resultados; Los estudiantes asociacion de
operaciones | fichas o resuelven y marcan el resultados,
y asociarlos | semillas; resultado en su cartén.3. | razonamiento
con tarjetas con Gana el primero que l4gico.
problemas problemas complete una fila.
cotidianos. matematicos.
Rompecabezas | Comprender | Tarjetas 1. Los estudiantes arman | Equivalencia de
de fracciones | la recortables con | figuras con piezas que fracciones,
equivalencia | fracciones representan fracciones razonamiento
y representadas equivalentes.2. espacial,
comparacion | en figuras Comparan cual fraccién | pensamiento
de geomeétricas. €S mayor o menor.3. l4gico.

fracciones. Socializan sus
resultados.
La tienda Aplicar Billetes y 1. Los estudiantes Resolucion de
matematica operaciones | monedas “compran” productos problemas, suma y
en didacticas; resolviendo operaciones | resta con
situaciones tarjetas con con dinero.2. Deben decimales,
de la vida productos y calcular cambio y aplicacién préactica
real. precios. presupuesto.3. Se hacen | de matematicas.
grupos para rotar roles
de comprador y
vendedor.
El dado Reforzar Dado grande 1. El estudiante lanza el | Multiplicacion,
multiplicador | tablas de con nameros del | dado.2. Debe multiplicar | rapidez mental,
multiplicar | 1 al 6; tarjetas el nimero obtenido por memoria
de forma con ndmeros. el de la tarjeta matematica.
ludica. asignada.3. Gana puntos

si responde
correctamente en menos
de 10 segundos.
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MODELOS DE TAREAS SUGERIDAS POR NIVEL Y SUBNIVEL EDUCATIVO
PARA EL AREA DE MATEMATICAS

Matemadatica para Educacién General Basica Elemental

CRITERIO DE

EVALUACION CE.M.2.1.

INDICADOR DE
EVALUACION

|.M.2.1.2. Propone patrones y construye series de objetos, figuras y
secuencias numericas. (1.1.)

Tarea: Construccion de series con objetos.

Tiempo : 10 minutos

Materiales: Topas de recipientes de diferentes tamanos v colores.
Actividades:

1. Proponga un patron con tres tapas de recipientes y dos atributos; luego,

2, Genere una sere con 12 elementos.

Ejemplo:
Patrén:

Serie:
6 DecDecDe- O

3. Explica como se construyo la serie a un miembro de su familia.
Retroalimentacion:

En la clase, forme parejas de estudiantes vy solicite que cologquen en la mesa de
trabajo las tapas de los recipientes formando la serie que frabajaron en casa; luego
pida que cada uno identifiqgue el patrén de su companero.

Pedir a los estudiantes gue formen ofra serie con los objetos de sus companeros.

5i los estudiantes forman series eréneas explicar que una serie debe seguir una
secuencia ordenada dependiendo de la relacién que demos, felicitar a los grupos
que realicen bien el trabajo y poner mayor énfasis en los grupos que no tengan

claros los conceptos.
.
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Matemadatica para Educacién General Media

CRITERIO DE

EVALUACION CE.M.3.8.

|.M.3.8.1. Deduce, a partir del andlisis de los elementos de poligonos
regulares e imegulares y el circulo, férmulas de perimetro y area; y las
aplica en la solucién de problemas geomeétricos v la descripcion de
objetos culturales o naturales del entorno. (1.2, 1.3.)

INDICADOR DE
EVALUACION

Tarea: Determinacién del area de poligonos regulares.

Tiempo : 20 minutos
Materiales: Hoja o cartulina de formato A3, lapices de colores, escuadras, compads.
Actividades:

1. Dibuje como minimo 5 poligonos regulares en una hoja o cartulina de formato
A3y con el uso del juego geomeétrico.

2, Realice un dibujo libre con los 5 poligonos y calcule su darea total.

<4

O

Retroalimentacion:

En clases pedir que formen grupos de 5 estudiantes, dibujar en la pizamra 10 poligonos
regulares. Solicitar que cada grupo construya un dibujo libre compuesto con los 10
poligonos dados por el profesor.

Determinar el drea total de las figuras compuestas construidas en cada grupo.
Descubrir por qué a pesar de tener diferentes figuras compuestas el area total es la
misma para todos los grupos.
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Matemadatica para Educacién General Basica Superior

CRITERIO DE

TN e Y CEM.4.6.

.M.4.6.1. Demuestra el teorema de Pitdgoras valiéndose de
diferentes estrategias, y lo aplica en la resolucion de ejercicios
o situaciones reales relacionadas a trigngulos rectangulos:
demuestra creatividad en los procesos empleados y valora el
trabajo individual o grupal. (I.1., $.4.)

INDICADOR DE
EVALUACION

Tarea: Demostracion del teorema de Pitagoras.
Tiempo : 20 minutos

Materiales: cartulinas de colores o lapices de colores y cartulina blanca, material
geomeétrico, internet o en textos de consulta.

Actividades:

1. Consulte en internet o en textos de consulta las demostraciones del tecrema de
Pitagoras (distintas a las que se han trabajado en clase).

2. Seleccione una demostracion y ejemplificada con el material concreto
[carfulinas de colores).

3. Escriba en el cuaderno con sus propias palabras, el proceso de la demostracion
elegido.

Retroalimentacion:

Formar grupos de é estudiantes para intercambiar el material consfruido en casa.
Pedir que cada estudiante exponga en su grupo la demostracion realizada en casa.
|dentificar las demostraciones diferentes y exponerlas al resto de la clase.

Pedir gue identifiquen en un tridngulo rectangulo la hipotenusa ylos catetos. Determinar
el valor de la hipotenusa ¢ dando valores diferentes de los catetos a y b.
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PASOS SE DEBEN TENER EN CUENTA PARA ELABORAR UN JUEGO
DIDACTICO.

1) Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

2) Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores ideas.
3) Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

4) Visualizar el material mas adecuado.

5) Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras.

Dimensiones del juego.

El juego dentro del proceso de aprendizaje considera varias dimensiones:

a) Afectiva-emocional, importante en la regulacion y controlemocional;

b) Social, el ser humano es un ser sociable y busca relacionarse con los demas.

c¢) Cultural.

d) Creativa, los nifios crean sus propias formas o reglas para tomar decisiones antes, durante
y después del juego

e) Cognitiva, esta dimension esta relacionada con procesar la adquisicion del conocimiento.
f) Sensorial.

g) Motora, que se desarrolla a través del esquema corporal y diferentes movimientos.

.COMO CLASIFICAR LOS JUEGOS?

Existen varios tipos de juegos y distintas clasificaciones, sin embargo, se puede
tomar como referencia una mas practica y sencilla. En primera instancia se pueden clasificar
de acuerdo al nimero de jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro
lado, estd segunla cultura, pueden ser tradicionales y adaptados. También pueden ser de
acuerdo a un director, pueden ser dirigidos y libres. Segtn la edad, para adultos, jévenes y

nifios.

De acuerdo a la discriminacion de las formas, de engranaje y rompecabezas. Segun
la discriminaciéon y configuracion, de correspondencia de imagen. De acuerdo a la

orientacion de las formas, las imagenes invertidas. De ordenamiento 16gico, de secuencias
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temporales y de accion. Segun las probabilidades para ganar, de azar y de razonamiento

logico.
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