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RESUMEN.

La investigacion se postuld para verificar y demostrar la efectividad del juego
matematico como herramienta de ensefianza para fortalecer los conceptos matematicos
basicos en estudiantes de 7mo grado de la Unidad Educativa San Marcos de la comuna San
Marcos, teniendo como punto principal las inteligencias multiples de Gardner, se utilizé la
metodologia del enfoque cuantitativo, los instrumentos utilizados fueron la encuesta y la
entrevista, con una clase demostrativa utilizando el juego como pardmetro fundamental, los
resultados de las encuestas realizadas mostraron que el 86% de los estudiantes lograron
reforzar sus conocimientos basicos en matematicas, mientras que el otro 24% lo logro un nivel
medio. Esto indica que el juego es eficaz para mejorar y reforzar los conocimientos, ademas
de los diferentes cambios de actitudes de los estudiantes quienes pasaron de estar en reposo a
formar parte activa de la clase, en la encuesta realizada a los padres de familia el 78,6% afirmé
que hubo un cambio de actitud por parte de sus hijos hacia las matematicas el otro 21,4%
afirmd que hubo poca variacién en los cambios actitudinales. Esto sugiere que el juego como
recurso didactico puede generar mayor interés y entusiasmo por las matematicas en los

estudiantes de todos los niveles segun la adaptabilidad del juego.

En consideracion, la investigacion demostrd que el uso del juego matematico como
herramienta de ensefianza fortalecié los conocimientos matematicos en los estudiantes de
séptimo grado. El juego matematico permitié una mejor comprensiéon de las operaciones
basicas de las matematicas, ademas de generar los estimulos generando interés y un cambio
positivo en las actitudes de los estudiantes, arrojando resultados alentadores que respaldan el

uso del juego como un recurso didactico.

Palabras claves: juego, ensefianza, matematicas, estrategia.



ABSTRACT

The research was postulated to verify and demonstrate the effectiveness of the
mathematical game as a teaching tool to strengthen basic mathematical concepts in 7th grade
students of the San Marcos Educational Unit of the San Marcos commune, having as its main
point Gardner's multiple intelligences, The quantitative approach methodology was used, the
instruments used were the survey and the interview, with a demonstrative class using the game
as a fundamental parameter, the results of the surveys carried out showed that 86% of the
students managed to reinforce their basic knowledge in mathematics. , while the other 24%
consider it to be at a medium level. This indicates that the game is effective in improving and
reinforcing knowledge, in addition to the different changes in attitudes of the students who
went from being at rest to being an active part of the class, for parents. 78.6% stated that there
was a change in attitude on the part of their children towards mathematics, the other 21.4%
stated that there was little variation in attitudinal changes. This suggests that the game as a
teaching resource can generate greater interest and enthusiasm for mathematics in students of

all levels depending on the adaptability of the game.

In consideration, the research demonstrated that the use of the mathematical game as a
teaching tool strengthened mathematical knowledge in seventh grade students. The
mathematical game allowed a better understanding of the basic operations of mathematics, in
addition to generating stimuli, generating interest and a positive change in the students'

attitudes, yielding encouraging results that support the use of the game as a teaching resource.

Keywords: game, teaching, mathematics, strategy.



INTRODUCCION

Las matematicas sientan la base fundamental de la ensefianza y aprendizaje en los
infantes, dandoles a conocer aquellos procesos o desarrollo de ejercicios primarios, en edades
tempranas se cree que estimular el cerebro de un nifio le permitira resolver con més facilidad
los problemas en cuanto a las ensefianzas que quisiera el estudiante, si desde pequefios
incentivamos al dicente a ver las matematicas de forma distinta, obtendremos grandes

profesionales que den soluciones cientificas a problemas cotidianos.

Actualmente, hay un alto déficit de aprendizaje de matematicas, los estudiantes
presentan dificultad y desinterés por atender a las clases que se imparten, a veces por
desmotivacién del docente o el poco conocimiento que los maestros presentan al instante de
impartir clases, existen docentes que no se actualizan y resignan a seguir ensefiando con el
método tradicional, sin conocer el grave error que pueda ocasionar, tratando de moldear

vasijas sin saber cémo se manipula el barro.

El presente trabajo investigativo tiene como finalidad de estudio determinar la validez
del uso del juego como herramienta de ensefianza, para el fortalecimiento de los conceptos
basicos matematicos en estudiantes de séptimo afio de Educacién General Basica de la Unidad
Educativa San Marcos, perteneciente a la provincia de Santa Elena en zona norte, ubicada en
la parroquia Colonche, Comuna San Marcos, la investigacién propuesta se encuentra

compuesta por cuatro capitulos, donde se detalla informacién en relacién con el tema.

Capitulo 1, Se da apertura con el arbol del problema donde se resumen aquellos
problemas que existen en consecuencia de una ensefianza tradicional y se plantean las

preguntas de investigacion que permitiran ahondar en el tema.

Capitulo 11, Se abre preambulo con los antecedentes investigativos que corresponde

aquellos trabajos que comparten relacion a lo investigado, sobre el uso del juego como
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herramienta para la ensefianza de las matematicas, ademas de plasmar como tal el marco
tedrico donde se conceptualiza a fondo aquellos parametros fundamentales que respaldan el

trabajo.

Capitulo 111, EI marco metodoldgico nos permite conocer la técnica a utilizar, también
se incluye la poblacién y muestra que nos permitird conocer si realmente el juego como
herramienta didactica es viable en los procesos de ensefianza ademas de enfatizar en los

instrumentos de recoleccion y analisis de datos.

Capitulo 1V, Dentro de este capitulo se realiza la discusion de los resultados obtenidos
por los instrumentos evaluativos, se presentan las conclusiones, las recomendaciones, los

referentes bibliograficos utilizados en la investigacion con sus respectivos anexos.

En la recoleccion de informacion, destaca que en los ultimos afios se han realizado mas
investigaciones en matemaéticas, guiadas a mejorar las habilidades cognitivas mediante
diferentes enfoques, pero el estudio se centra en un material concreto poco utilizado dentro
del aula, se menciona en el trabajo investigativo, la concepcion del juego como tal, ademas
de su importancia y la conexion con las operaciones basicas, existen autores que comparten
su trabajo abordando el tema del juego y los beneficios que se tendria si cambiaramos los

pardmetros de la ensefianza tradicional y mejorar la educacion.
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CAPITULO I

EL PROBLEMA

Gréfico 1 ¢De qué manera influye el juego en el proceso de aprendizaje de las matematicas en los nifios(as) de 7mo grado de educacion general

basica? L
Arbol de problemas.
Causas. ‘ Asignatura de Educacion Falta de preparacion
matematicas. tradicional. docente.

Elaborado por: Kerly Pilay y Alex Rosales.
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1.1.- Planteamiento del tema o problema.

Se conoce bien que el nifio en la etapa escolar, se lo considera una esponja pues estos
receptan informacion en base a los estimulos y orientaciones profesionales que se le otorguen
al mismo, en sus primeras etapas de aprendizaje imita toda accion que observa, los docentes
se enfrentan a retos dificultosos, sin embargo, es deber docente capacitarse, para encontrarse
a la par con las exigencias del siglo actual, para que el alumno encuentre las herramientas
adecuadas para desenvolverse dentro del campo profesional sin problema alguno. (Rojas,
2019)

Los errores forman parte de los aprendizajes de los alumnos durante su proceso de
aprendizaje de las matematicas. Estos errores nos arrojan datos objetivos que nos permiten
entender aquellas cuestiones lineales que deben modificarse para el mejoramiento de la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas; ademas constituyen un elemento estable de
dichos parametros constructivos, es evidente que dichos errores son cuestiones que los
estudiantes no llegaron a comprender y estas dan sefiales de serias deficiencias e incluso
fracasos en el logro de dicho objetivo. (Kilpatrick et al., 2009)

El modelo educativo que se presenta actualmente se ha visto afectado por el método
tradicional, donde los estudiantes tomaban una postura pasiva y repetitiva, era un recipiente
vacio que se llenaba con saberes del docente y, segun esas reglas, se debia aprender, haciendo
que el alumno obtenga un conocimiento vacio, considerado un pardmetro inmoral, no todos
los docentes lograban las metas propuestas desestimando a los estudiantes cuando la realidad
era que su modelo de ensefianza era poco ortodoxo. (Galvan & Siado, 2021)

Segun Freire (1968) uno de los escritores de la educacion que nos permite conocer otros
aspectos significativos de la educacion son:

Concepcion "bancaria” que estamos criticando, para la cual la educacion es el acto de

depositar, de transferir, de transmitir, valores y conocimientos, no se verifica, ni puede
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verificarse esta superacion. Por el contrario, al reflejar la sociedad opresora, siendo una

dimensién de la "cultura del silencio”, la "educacion bancaria" mantiene y estimula la

contradiccion (p, 52).

La matematica puede ser ensefiada de varias formas, en su revision historica del papel
que han tenido los juegos en el sistema educativo espafiol contemporéaneo, Paya (2008) analiza
cémo han creado una brecha excepcional entre la educacion intelectual que esta ligada al
raciocinio cognitivo y a la educacion fisica, formula activa que promueve un desempefio
optimo, ligados de igual forma asi a elementos de educacién cultural y estética haciendo
prevalecer los rasgos cada participante, sin embargo, en su investigacion también destaca que
para llevar los juegos al aula, no existe un acuerdo entra padres y docentes de las instituciones
educativas.

Minerva (2002) analiza y emite que el juego es una actividad recreativa que mantiene
la atencion de los estudiantes y ha existido desde siempre, su uso es comun en todas las épocas
y en todos los contextos sociales sin distincion, es considerado como la estrategia elocuente,
eficaz y eficiente al momento de construir el proceso de ensefianza aprendizaje. También se
recalca que el juego permite a los estudiantes tener las mismas oportunidades en su proceso
de aprendizaje, obteniendo resultados notorios al calificar su desempefio dentro del salén de
clases.

La causa de que la asignatura de matematica se haya convertido en el obstaculo de
muchos estudiantes, manifiesta que el alumno no fracasa sino mas bien es la falta de
preparacion pedagdgica de los docentes que imparten la asignatura. Esto se da porque los
docentes encargados del area son matematicos, pero no tienen una preparacion pedagégica
que manifieste estar realmente preparado para impartir dicha asignatura, destacando aquellos
puntos importantes de la ensefianza donde los logros de los educandos no son alcanzados en

su totalidad. (Chacha, 2022)
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La creatividad debe ser fundamental en la vida de todo docente, sin embargo, al unirlo
con la pedagogia, se mostraran cambios paradigmaticos en estos procesos que deberian estar
relacionados de forma especifica, haciendo que el actor principal, el docente muestre nuevas
actitudes y elementos didacticos que llamen la atencion de los estudiantes dentro y fuera del
aula de clase. Lamentablemente la realidad es distinta a como se anhela que se manejara el
desarrollo del sistema educativo, no se cuenta con docentes capacitados en el area pedagdgica
que se encargue de impartir matematicas. (Reyes, 2003)

1.2.- PREGUNTAS DE INVESTIGACION.

Interrogante principal.

¢Como influye el juego en el aprendizaje de las matematicas en nifios(as) de 7™° grado
de la Unidad Educativa San Marcos evaluada mediante una clase demostrativa, analisis de
resultado, participacion estudiantil y percepcion de los docentes durante el periodo lectivo
2023-20247?

Interrogantes especificas.

e (/Qué rol desempefia el juego en el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas en los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos
dentro del periodo lectivo 2023-2024?

e ;Cuales son las caracteristicas los juegos que favorecen el proceso de
aprendizaje de los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos
dentro del periodo lectivo 2023-2024?

e ;COmo incentivar a los nifios al aprendizaje mateméatico mediante la estrategia
del juego, para los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos

dentro del periodo lectivo 2023-2024?
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1.3.- OBJETIVOS.

1.3.1.- Objetivo general.

Aplicar el juego como estrategia para el mejoramiento del proceso de ensefianza de las
matematicas en los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos durante el

periodo lectivo 2023-2024.

1.3.2.- Objetivos especificos.

» Conocer la importancia del juego para su aplicacion y mejora en la ensefianza de
las matemaéticas en los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San
Marcos durante el periodo lectivo 2023-2024.

> Definir los tipos de juego para su utilizacion en la ensefianza de las matematicas
en los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos durante el
periodo lectivo 2023-2024.

> Proponer una estrategia apoyada en el juego para mejorar el rendimiento
académico de los nifios(as) de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos

durante el periodo lectivo 2023-2024.

1.4.- JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION.

El presente trabajo de investigacion, tiene como finalidad aportar significativamente al
area que por muchas décadas ha sido considerada como el talon de Aquiles de miles de
estudiantes, hablamos de las matematicas, esa asignatura que es fundamental en el aprendizaje
de los nifios ya que los acerca a la realidad que se vive en la actualidad, esto sin olvidar que
son parametros que regulan la vida y que la misma nos acomparia en el diario vivir como uno
de los motores que mueve la vida y el comercio del mismo.

La viabilidad del proyecto esta centrada en cambiar el paradigma de la ensefianza de la

matematica utilizando los juegos para la ensefianza y tematica que se irdn trabajando,
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obviando los métodos tradicionales y la monotonia de los docentes, esta herramienta didactica
puede cambiar la forma de la ensefianza a gran escala si la saben utilizar, ademas la
metodologia cuantitativa del proyecto nos permite conocer datos especificos en cuanto a la
utilizacion de dicha técnica y saber donde existen los errores que se deben corregir.

Se conoce con antelacion que no todos los infantes tienen realmente una educacion, en
su mayoria se encuentran sin estudiar, esto se debe a diferentes factores uno de ellos es que
donde viven no existe un lugar para acceder al estudio, debido a esas limitaciones el pais se
encuentra con un alto indice en cuanto a deficiencia linguistica y numérica, ya que sin
educacion no existiria un avance significativo de la sociedad, esto se evidencia en los adultos
mayores que son analfabetos.

Por ende, se busca erradicar esos problemas principales de la sociedad, ligados a la mala
orientacion académica, ya que muchos profesores son matematicos por naturaleza, pero no
estan capacitados para impartirla, resulta irénico pensar que las ensefianzas no cambiaran
eficazmente, pero si buscamos otras vertientes por las que ensefiar, obtendriamos un mejor
resultado en el desarrollo del mismo, haciendo que todo paradigma antes imposible de lograr
busque otro camino para encontrar la respuesta.

La contribucién de esta investigacion se relaciona con reforzar el conocimiento sobre el
uso de las conceptualizaciones basicas de la matematica mediante la herramienta didactica del
juego, promoviendo la ensefianza en los niveles educativos y, al final de cada periodo
académico, se obtendran cambios satisfactorios en cuanto a calificaciones de los estudiantes
promoviendo a que se conviertan en protagonistas de sus aprendizajes buscando alcanzar sus
metas mientras juegan, ademas de permitir que la comunidad educativa se integre y aprenda
significativamente.

El juego matemético se convertird en la herramienta didactica modificadora que

cambiard de manera significativa la ensefianza y el aprendizaje de las operaciones
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matematicas. Puesto que llamara la atencién de los estudiantes, contrario a la educacién
tradicional, con mejores resultados en el tiempo requerido, quien busca reformar la manera de
ensefianza obtendréa la atencion del estudiante de forma precisa y eficaz, ademas, este mejorara
por querencia propia y no por obligacion.

La revisién bibliografica se realizd para conocer las diversas vertientes que se iban a
trabajar durante el desarrollo del proyecto a se afiade el aporte de ciertos autores que enmarcan
sus inferencias sobre la asignatura de matematicas y la dificultad de los estudiantes para
aprender dichas tematicas, ademas nos aportaron técnicas para mejorar la atencion de los
dicentes, aunque gran parte de docentes no concuerdan con el juego como técnica de
aprendizaje, evidenciando la técnica como una pérdida de tiempo.

1.5 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

La investigacion se realiza con los estudiantes de 7™ grado pertenecientes a la Unidad
Educativa San Marcos, ubicada en la comuna San Marcos Pueblo aledafio de la Parroquia
Colonche, se trabajé con 35 estudiantes mediante clase demostrativa y experimentacién con
juegos estratégicos.

Alcances.

El estudio se realizara en la unidad educativa San Marcos ubicada en la parroquia
Colonche, con los estudiantes de 7™ grado, dentro del afio lectivo 2023-2024.

v Se explicara en una clase demostrativa el uso del juego matematico como
herramienta de ensefianza para el fortalecimiento de los conceptos bésicos
matematicos relacionados con las cuatro operaciones basicas que son la suma,
resta, multiplicacion y division.

v Se analizara el nivel de participacion de los estudiantes durante la clase
demostrativa como indicador de efectividad del uso del juego como herramienta

de ensefianza, para demostrar la eficacia de esta herramienta pedagogica en el
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aula de clase.

v' Se recogera la informacion expresada por el docente a cargo sobre la estrategia
del uso del juego en el area de matematicas para estudiantes de 7™ grado de la
Unidad Educativa San Marcos.

Limitaciones

v' El estudio se realizara en una sola institucion educativa con un grupo especifico
de estudiantes, por esto los resultados no pueden ser generalizados con otras
instituciones o niveles educativos.

v’ La impresion de los docentes puede verse afectada por sus propias preferencias
y experiencias de ensefianza.

v' El estudio se encuentra enfocado en fortalecer las operaciones basicas, dejando

a un lado otros temas de las matematicas.
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CAPITULO Il
2.- MARCO TEORICO.
2.1.-ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION.

Dentro de la investigacion analizada se toma en cuenta el principal objetivo que recalca
dicho articulo es poder describir el efecto que genera el juego al implementarla como una
estrategia pedagogica, para la ensefianza dentro de las aulas de clase y determinar cual es la
relacion que establece con el aprendizaje sobre las matematicas, descubriendo aquellas
mejoras significativas que se obtendrian con la implementacidn de juegos dentro del area de
matematicas. (Vargas et al., 2021)

Dentro del trabajo del juego como estrategia autorreguladora las inferencias realizadas,
indican que estan ligadas al problema existencial del proceso de aprendizaje en cuanto a
matematicas, como se deberian reformular dichos estimulos cognitivos para asi lograr la
comprension de las estrategias de autorregulacién en los estudiantes, la propuesta inicial es
analizar el juego y verificar su eficacia como una estrategia pedagdgica determinando su
influencia en los aprendizajes basicos del alumnado, para saber los alcances que pueden tener
los mismo. (Soler et al., 2021)

La investigacion realizada nos permite conocer como el juego se relaciona con las
multiplicaciones, ademas la asignatura de matematicas resulta imprescindible para desarrollar
las habilidades l6gicas y cognitivas permitiendo entender aquella parte numérica ligada a la
vida, sin embargo, su ensefianza se limitd por el uso del método tradicional, por ende, se busco
aplicar el juego como estrategia para alcanzar los objetivos y verificar su viabilidad. (Corral,
2023)

Se deben analizar diferentes contextos educativos para comprobar que existe una

estrecha relacion entre el juego como recursos didacticos y las matematicas, se realizé un
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andlisis de los ultimos afios donde existe una incidencia en cuanto a la desmotivacion de los
estudiantes, esto sucede porgue los docentes no hacen uso de recursos didacticos, haciendo
que los dicentes opten por no experimentar o aplicar lo aprendido, el estudio se encuentra
centrado en disefiar una guia didactica para los estudiantes, permitiéndoles aprender de una
forma activa y dindmica. (Pefia, 2023)

Se buscan mejorar las técnicas de ensefianza, la principal propuesta pedagdgica guia al
juego como estrategia para cambiar el paradigma tradicional de la educacion, el Ecuador tiene
deficiencias en el area de matematicas, a raiz de estos resultados revisados la investigacion
esta orientada a determinar la influencia de las actividades lGdica o asi denominados juegos
creativos, para observar si existe una mejora progresiva en cuanto al desempefio de los
estudiantes, ciertos docentes aln utilizan el método tradicional para la ensefianza, sin
embargo, estudios arrojan que los nifios deben aprender mientras se diviertan para crear un
aprendizaje significativo para ellos. (Jiménez & Mendoza, 2022a)

Los métodos de ensefianza del siglo actual deben estar actualizados, por ende resulta
crucial insertar herramientas pedagdgicas desde el nivel inicial, el abordaje de los aspectos
tedricos y metodoldgicos del juego se considera como una estrategia para la ensefianza de las
matematicas, desde el grado que busca ensefiar la teoria hasta llevarla a la préctica, ademas se
reconoce a la asignatura, como el terror de los alumnos, sucede en ocasiones por docentes
poco capacitados en el &rea pedagdgica para impartir una clase de manera divertida, es alli
donde se busca colocar al juego como principal metodologia para el abordaje de diversos
temas de las matematicas. (Machacuay, 2018)

Se busca que exista un mejor aprovechamiento dentro del aula de clase para asi obtener
un grupo participativo, en la investigacion analizada se orientaron a los estudiantes al refuerzo
de las operaciones basicas con la finalidad de colocar en préctica al juego como parte

primordial de la investigacion incentivando al nifio con nuevas estrategias metodoldgicas para
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guiar su aprendizaje y determinar cuan significativo se convierte la ensefianza desde dicho
ente modificador, ademas de ratificar la ensefianza y aquellos pardmetros que deben cumplir.
(Aristizabal et al., 2016)

El uso de recursos didacticos para la ensefianza sentara las bases para obtener un
alumnado activo y deseoso por aprender, el presente trabajo investigativo realizé un estudio a
los docentes de escuela primara, para conocer si éstos utilizaban juegos didacticos en cuanto
a la ensefianza de las matematicas, ademas que los docentes resaltan ciertos contenidos que
resultan complicados explicar, incluir juegos didacticos dentro de las clases de matematica,
optimiza los aprendizajes y que dicha estrategia permite la participacion de todos los
estudiantes. (Larriva & Murillo, 2019)

La investigacion presente tiene como finalidad establecer los parametros referenciales
donde nos indica que los juegos tradicionales pueden ser utilizados como estrategia evaluativa
de las matemaéticas en la educacion primaria, nos muestra ademas las diferentes posibilidades
metodologicas que pueden ser utilizadas para la ensefianza dentro del aula de clases para
discernir los conflictos que provoca la matematica, dicha estrategia innovadora viene a
revolucionar la forma de ensefiar y aprender de los estudiantes. (Barén et al., 2019)

El juego dentro del aula de clases es una herramienta audaz si se sabe utilizar ademas
este trabajo investigativo se presenta una revision sobre los aprendizajes basados en juegos,
aplicados a la ensefianza de matemaéticas en educacion superior, ademas de interiorizar la
importancia de la tecnologia en las aulas y aquellos cambios que ha generado, entre los que
destaca el juego logrando captar la atencion de los estudiantes, haciendo que se interesen por

aprender matematicas. (Zabala et al., 2020)
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2.1.- Proceso de aprendizaje.

El aprendizaje es el origen de toda accion o dialogo, que ha llevado al ser humano a
evolucionar significativamente, "El ser humano vive de una u otra manera la experiencia del
aprendizaje a lo largo de toda su vida" (Yanez, 2016, p.72) haciendo referencia a aquellas
experiencias vividas de la persona, siendo proceso complejo donde se analizan las acciones a
realizar y se estipulan los referentes variados que se obtendrian en cuanto a su realizacion un
claro ejemplo: seria en la conducta que se ve afectada por la toma de decisiones del individuo.

La educacion es un proceso continuo donde se adquiere conocimiento dentro de las
instituciones académicas como fuera de ellas, antes la educacion tradicional hacia que los
estudiantes se convirtieran en simples recipientes que deben ser llenados con la misma
informacion una y otra vez, convirtiéndolos en méquinas reproductoras de informacion de
manera latente, esta metodologia sufrié cambios cuando se vio la necesidad de incentivar a
los dicentes a participar de las clases siendo este uno de los promotores de la ensefianza.

Los procesos de ensefianza y aprendizaje tienen la finalidad de impartir conocimientos,
la escuela se encuentra atrds del mismo objetivo, el cual es guiar a los estudiantes a entender
el conocimiento y reproducirlo, ademas las instituciones imparten dicho contenido académico
en base a estrategias que le permitan al docente, ser el emisor de la informacién de manera
activa y que los receptores en este caso los dicentes, recepten dicha informacion de forma
excelente y sin fallas existentes. (Rocha et al., 2014)

En el contexto actual, abundan las estrategias ligadas a la ensefianza, pero resulta
inherente saber que no existen docentes altamente capacitados para llevar a la préactica dichas
técnicas, que permitirian el mejoramiento significativo en matematicas, al utilizar la técnica
del juego obtendremos resultados alentadores a los analizados en periodos academicos
pasados, que incluso llevarian al estudiante a pensar y reflexionar sobre aquellas actividades

que podrian optimizar sus aprendizajes dentro de las aulas de clases.
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Los centros educativo son los encargados de formar al estudiante y llenarlos de
conocimientos, valores y actitudes, son las bases principales que lo ayudaran a tener un
caracter que le permita tomar buenas decisiones en su vida ademas de encontrarse enraizado
en los procesos de aprendizajes escolares, por dicha razén la escuela es la parte fundamental
de todo nifio, esto le permite identificar aquellas habilidades que posee, empapandose de
conocimiento general y de cultura, promoviendo la socializacion. (Garcia et al., 2000)

Los tiempos cambian y la educacidn evoluciona constantemente, convirtiéndose en el
pilar fundamental de cada persona, esto le permite conocer y conocerse, mencionando que la
primera escuela es el hogar donde se forman los dicentes con valores y la segunda aquella
donde forma su mentalidad llevandolo al 6ptimo desarrollo de actitudes y aptitudes; al aplicar
diferentes métodos o estrategias de estudio permitiendo tener un salon de clases activo y
participativo, haciendo uso de sus capacidades personales.

Las instituciones educativas realizan una investigacion técnica en cuanto procesos
académicos determinando el que tiene mayor aceptacion, para cada clase existe una estrategia
diferente captando la atencion de los estudiantes, "En la clase, debe lograrse la unidad entre
lo instructivo y lo educativo, principio fundamental a tener en cuenta en todo el proceso"
(Hernandez & Infante, 2017, p.27) la adquisicion de conocimiento, se encuentra ligado a un
proceso continuo donde, todos los aprendizajes se relacionan de una u otra manera.

Los dicentes deberian y deben ser los principales autores de su aprendizaje, brindandose
la oportunidad de conocer sobre aquellas inquietudes que le abruman y quizas, ir mas alla de
lo estipulado, por las mallas curriculares, pero, también se sabe qué mayoria de la sociedad
estudiantil prefieren un aparato electronico a un libro, haciendo énfasis en que estudiar no
sirve y esto hace que sus capacidades de analisis critico y resolucion de casos se retrasen

creando una brecha entre aquello que deberian conocer y lo que estan aprendiendo.
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2.2.- El proceso de aprendizaje de las matematicas.

Las matematicas son la rama fundamental, que nos permite conocer a ciencia cierta los
resultados o aproximaciones a preguntas con incognitas relativas, los docentes que imparten
la catedra de matematicas siempre se van a encontrar con problemas de aprendizaje, cada
estudiantes aprende de una forma distinta, en la actualidad dicha asignatura es donde el
estudiante tiene mas conflictos, esto puede ocurrir por la falta de estrategias al momento
impartir una clase, recordemos que hoy por hoy el dicente deber tener un papel activo dentro
del salon para asi obtener un aprendizaje significativo

Los estudios analizados para el desarrollo del trabajo arrojaron resultados bajos en la
asignatura de matematicas, esta asignatura ha resultado ser el talén de Aquiles de muchos
estudiantes ante estas problematicas Castor (2003) emite que:

Frente a exigencias didacticas cambiantes e innovadoras, lo cual requiere una mayor
atencion de las personas o de quienes se dedican a la investigacion en el campo de la didactica
de las matematicas y, sobre todo al desarrollo de unidades de aprendizaje para el tratamiento
de la variedad de temas dentro y fuera de la matematica, para asi obtener mejores resultados
al final de un periodo académico, demostrando las diversas formas que existen para ensefiar y
aprender.

Desde la perspectiva del autor Agudelo (2008, p.3) "Un maestro debe saber pedagogia
y conocer la ciencia que ensefia. Asi, el maestro debe manejar dos ciencias: la que ensefia y la
que sustenta su razén de ser maestro”, a veces los docentes cuestionan su forma de ensefiar,
buscando implementar estrategias que ayuden a explicar las clases de matematica de forma
distinta, pero no siempre tienen éxito, convirtiéndolo en un docente tradicional, que impartird

sus conocimientos sin saber si los estudiantes aprendian de forma eficaz.
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Con el pasar de los tiempos, todo mejora desde la tecnologia hasta la ensefianza, para
las matematicas las férmulas y estrategias que se utilizan para llegar a la respuesta son las
mismas, causando una serie de repeticiones en donde los estudiantes se tienden aburrirse y
concentrarse en cualquier otra actividad, es alli donde ingresas las estrategias y la
investigacion, los docentes deben estar inmersos al nuevo mundo y buscar aquella fuente de
inspiracion que lo lleve a formular una nueva técnica de ensefianza.

La educacion se encuentra en un constante avance a esto Ruiz (2011) afirma que:

El objetivo de la ensefianza de las matematicas no solo es que los nifios aprendan las
tradicionales reglas aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino que
puedan resolver problemas, aplicar los conceptos y habilidades matematicas para su
aplicacion en la vida cotidiana, lo que le permitird desenvolverse de manera eficaz, ya sea
dentro del aula de clases o en la sociedad demandante de la actualidad, afrontando los retos
que abundan en la misma. (p.3)

El area significativa de las matematicas permitira que los estudiantes comprendan,
valoraren y reproduzcan informacién con lenguaje matematico de forma correcta, ademas de
identificar las relaciones entre nimeros y letras, facilitando el proceso de analisis de
problemas que necesiten ser resueltos de forma directa o inclusive llegar a conocer y exponer
los diferentes procesos conductuales que la matematica utiliza para alcanzar los objetivos del
mismo orientandolo a mejorar sus capacidades cognitivas.

Dentro de clases, el docente es la figura de autoridad que establece las bases que le
permitiran al estudiante aprender; captar la atencion del dicente sera el primer punto clave
para obtener un proceso lineal de concepcion del conocimiento, las estrategias seran la clave
fundamental del éxito, aludiendo aquellas capacidades que cada alumno tiene, ademas su
desempefio se vera reflejado al final de cada ciclo académico donde el docente debe realizar

evaluaciones para saber si los estudiantes aprendieron de forma significativa.
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2.3.- El juego como parte de la ensefianza.

La tematica juego es reconocida por muchos profesionales de la educacion como un factor
principal en el proceso de ensefianza del alumnado, desarrollando el pensamiento, la
concentracion, ademas de generar confianza y curiosidad que le permitan llegar al final de su
aprendizaje, convirtiéndolo en el protagonista principal. Lo divertido deberia estar presente en
todas las etapas escolares, para que el individuo pueda aprender jugando, volviendo
independiente su forma de educarse.

Las estrategias utilizan un proceso para ejecutar las actividades ludicas dependiendo de
la asignatura, esta debe empoderar al conjunto docente y a los estudiantes en las diversas
facetas del aprendizaje. Las habilidades y destrezas que intervienen dentro del juegos se
involucran el fomentar sus capacidades de analisis, critica constructiva, reflexion y ser
creativos con mentalidad audaz, participando de forma activa en su entorno académico, social
y cientifico. (Jiménez & Mendoza, 2022)

El juego cumple un rol importante dentro de la ensefianza, el dicente aprende desde que
nace, aprendiendo a reconocer su ambiente y aquellas acciones limitadas que puede realizar,
el juego esta inmerso a raiz que sus aprendizajes primordiales los aprende en la infancia donde
los nifios estan jugando sin saber que se encuentran aprendiendo, esto permitira un aprendizaje
cognitivo y motriz permitiéndole al estudiante conocer su mundo y crear su propio prospecto
de la realidad que desea seguir.

Establecer un vinculo donde se promueva el juego y la ensefianza no es imposible, por
lo tanto mientras actividades ludicas se estén desarrollando de forma progresiva en las
instituciones educativas, esta permitira que los educandos desarrollen habilidades y destrezas,
las mismas que se veran fortalecidas, adquiriendo asi mayor conocimiento y seguridad al
momento de comprender y reproducir un nuevo conocimiento, lo que permite estudiantes

activos y con deseo de aprender en clases. (Morales & Urrego, 2017)
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Existen relaciones conductuales que no pueden ligarse, ciertos escritores emiten que el
juego en la ensefianza es una pérdida de tiempo la escuela deberia ser percibida como un
espacio recreativo y de diversion, creando relacion donde se entrelacen los conocimiento de
maestros y nifios, estableciendo un ambiente agradable ademas de adecuar ciertas reglas que
permitan llevar un proceso de aprendizaje de lo complejo a lo interactivo, dinamico y
tranquilo, ademas de enriquecer los procesos de memorizacion del infante. (Sarlé, 2006)

Los requerimientos académicos a considerar para establecer un vinculo entre la
ensefianza actual y el juego son determinar los gustos e intereses de los estudiantes, obteniendo
un campo de estudios donde los estudiantes se convertirian en sujetos de prueba, para saber
donde empezar a trabajar y cdmo se puede crear un interés en los sujetos de prueba y buscar
realizar las actividades de forma autonoma, audaz y eficiente, obteniendo resultados
prometedores al final del periodo académico.

Los docentes presentan un gran conflicto de ensefianza, los estudiantes tienden a
cohibirse en sus propios mundos obviando que existe una autoridad frente a ellos, las
estrategias académicas son el Boom del siglo actual haciendo énfasis en sus multiples
ventajas. El juego tiene un objetivo académico, reglamentado con parametros cognitivos en
momentos de accién reflexiva, puesto que los lleva al analisis de casos donde se debe
encontrar la respuesta a dicha incdgnita logrando asi fomentar el desarrollo de la creatividad
(Chacon, 2008)

Los procesos de adaptaciones curriculares buscan reforzar las deficiencias de los
estudiantes, el juego se convertira en aquella herramienta que cambie las actitudes de los
dicentes, incentivandolos a participar activamente de la clase, esto antes no existian, debido a
las ensefianzas tradicionales, donde el docente queria ser el la méaxima autoridad dentro del
salon de clases y el Unico que tenia la razon, con esta nueva estrategia académica permitira

que el refuerzo académico sea en periodos cortos y con mejores resultados.
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2.4.- Bingo Matematico.

La historia de la humanidad ha traido consigo ensefianzas y juegos significativos uno de
ellos es el Bingo, este juego que se encuentra orientado a la probabilidad desde tiempos
remotos ha sido una fuente de diversion donde se reconocian los numeros a razon de obtener
premios, como todo juego éste cumplia ciertos parametros para poder obtener una recompensa
y es que se debian tachar en lineas los nimeros anunciados y quien completaba la linea de
cinco digitos se hacia el acreedor de un premio.

Este juego en la rama de la matematica, el bingo matematico fundamenta sus bases en
el bingo tradicional con respecto a las reglas, este método bien afianzado puede ser un
promotor de conocimiento, ligando contenido académico al mismo se puede ensefiar en clases
operaciones como: porcentajes, potencias, ecuaciones, sumas, restas, multiplicaciones
inclusive hasta divisiones, este juego de aplicacion mdaltiple, nos permite trabajar con la
estructura del juego convencional permitiendo, ligar a diversos contenidos matematicos.
(Alvarado, 2015)

La idea es usar el bingo como motivacién para el proceso de ensefiar-aprendizaje donde
los estudiantes se aburren e inquietan buscando otras formas de distraerse. Con esta estrategia
se creara un vinculo con los estudiantes donde buscaran aprender mientas se divierten, ademas
de motivarse y ser eficaces en la resolucién de problemas matematicos, enfatizando el
progreso constante que han tenido los estudiantes, teniendo en cuenta también la dificultad de
los ejercicios propuesto, dependiendo de la clase que se imparta en dicha semana.

2.5.- La rayuela Matematica.

La motricidad es un pardmetro que se trabaja a lo largo de la vida, el juego de la rayuela
como tal dependera de jugadores que tengan un buen equilibrio, el mismo que debera saltar
con una sola pierna y donde estén los casilleros juntos podra apoyarse con sus dos piernas,

sus reglas se basan en trazar 12 casilleros, ademas dicha actividad al conectarla con el area de
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las matematicas le ayudaran a desarrollar la coordinacion viso-motora, la agilidad, el
movimiento como tal y el equilibrio permitiéndole al participante tener un buen desarrollo en
cuanto su motricidad, otorgandole ademas aprender matematicas mientras se divierte.

La rayuela es un juego tradicional, misma que une al desarrollo de las técnicas para la
ensefianza de las matematicas, como tal es divertido y los estudiantes aprenden varias
habilidades como son reconocer los nimeros y contar, esto en cursos de primaria, existen
miles de formas de ensefiar la asignatura de matematicas de manera divertida y dindmica, la
practica impulsara a los estudiantes a buscar su propio interés por aprender. (Caceres et al.,
2020)

Al aplicar el juego de la rayuela en la etapa de aprendizaje del nifio se visualizaran

grandes cambios en cuanto a las actitudes y desempefio académico aludiendo a sus
capacidades, ademas de potenciar su aprendizaje permitira que el estudiante se divierta y
aprenda, manteniéndolo activo ante las diversas actividades que se vayan a realizar a lo largo
del pensum académico, rotando dicha técnica con los diferentes items de contenido, ademés
se estableceran vinculos de cooperacion con el resto del aula, obteniendo 6ptimos resultados.
2.6.- Twister matematico.
Este juego clasico, permite agrupar a personas para contorsionar el cuerpo hasta donde se pueda,
dandole una dificultad y con cada giro de la ruleta una extremidad del cuerpo se movera, la
parte del cuerpo nombrada debera llevarla hasta el circulo de color mas cercano, evitando las
caidas, mientras méas tiempo pase jugando mas posibilidades tiene de ganar, de esta forma se
busca aludir los pensamientos de los estudiantes incentivandolos a despertar su interés en la
clase mientras se divierten.

Los estudios realizados a lo largo del siglo XXI arrojan datos bajos en cuanto al
aprendizaje de las matematicas, por dicha razén los docentes se mantienen en constantes

capacitaciones para asi lograr captar la atencion de sus estudiantes y que estos logren aprender
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de forma significativa, es aqui donde entra el Twister Matematico esta herramienta busca
innovar y mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, dentro del area de matematicas,
facilitando asi el entendimiento de los procedimientos logrando asi que adquieran capacidades
y habilidades fundamentales para el proceso formativo del dicente en edad escolar. (Gonzéalez
& Rojas, 2013)

La finalidad de este juego es practicar la matematica de forma divertida, dindmicas,
eficaz y eficiente donde los propios estudiantes sientan la necesidad de querer aprender e ir
mas alla de lo estipulado por las bases del ministerio de educacion, orientando de esta forma
a dicente a ser personas autonomas que busquen la solucion a los problemas y que mientras
lo hace se divierta, de esta forma se asentaran las bases del aprendizaje significativo en cada
participante de la comunidad educativa.

2.7.- Hipotesis o Premisas.

La efectividad de la utilizacion del juego matematico como estrategia de ensefianza para
el fortalecimiento de las conceptualizaciones del area en los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica de la Unidad educativa San Marcos, al analizar los resultados de la
participacion estudiantil y la apreciacion de los docentes, demostrando su efectividad durante
el periodo lectivo 2023-2024.

Hipotesis 1
» Los estudiantes de 7mo grado de la Unidad Educativa San Marcos no han reforzado y
ni fortalecido los conceptos matematicos antes y después del uso del juego como
herramienta de ensefianza.
> Los estudiantes de 7mo grado de la Unidad Educativa San Marcos han reforzado y
fortalecido los conceptos mateméticos antes y después del uso del juego como

herramienta de ensefianza.
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Hipotesis 2

> No existe relacion alguna entre el nivel de participacion y motivacion de los estudiantes
de 7mo grado de la Unidad Educativa San Marcos durante el uso del juego del bingo, la
rayuela y el Twister, como herramienta de ensefianza.

» Existe una relacion estrecha entre el nivel de participacion y motivacion de los
estudiantes de 7mo grado de la Unidad Educativa San Marcos durante el uso del juego
del bingo, la rayuela y el Twister, como herramienta de ensefianza.

Hipotesis 3

> Los docentes de la Unidad Educativa San Marcos no perciben al juego del bingo, la
rayuela y el Twister como una estrategia didactica que permita al estudiante de 7mo
grado fortalecer los conceptos matematicos.

» Los docentes de la Unidad Educativa San Marcos perciben al juego del bingo, la rayuela
y el Twister como una estrategia pedagogica permitiéndole a los estudiantes de 7mo

grado fortalecer los conceptos matematicos.



OPERALIZACION DE LAS VARIABLES.

Tabla 1 Matriz de Operacionalizacién de Variables.
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VARIABLES | CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS O
INSTRUMENTOS.
Las matematicas son el area | Docente. NUmero de docentes 1. ;Habia escuchado o empleado Instrumento:

La enseflanza

de las

matematicas.

vital de la ensefianza,
permite sentar las bases del
aprendizaje a su vez, hace
que los dicentes se preparen
en la parte cientificay
practica, aunque no todos
los estudiantes tengan un
afianzamiento con esa area,
los docentes se encargan de
impartir la catedra para

mejorar las capacidades de

Perspectiva de la

docente tutora.

Realidad académica

de los estudiantes.

entrevistados

Porcentaje de docentes
que consideran que el
juego puede desarrollar
habilidades en el &rea de
matematicas.

Porcentaje de docentes
que habian escuchado o
empleado antes el juego
matematico como clase

interactiva.

antes el juego matematico como
material estratégico para la
ensefianza en clases?

2. ;Como docente usted utilizaria
material estratégico en el area de
matematicas al momento de
ejecutar sus clases?

3. ¢Considera usted que el uso del
juego matematico facilita la
comprension de los conceptos

matematicos?

Cuestionario.
Ficha de
observacion.
Técnica:
Entrevista al o la

docente encargada
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andlisis y razonamiento

critico.

Porcentaje de docentes
que consideran que el uso
del juego facilita la
comprensién de los
conceptos matematicos.
Porcentaje de docentes
que notaron mejor nivel
de interés 0 motivacion
por parte de los
estudiantes durante la
clase con el juego
matematico.

Desafios especificos que
los docentes notaron en
los estudiantes al utilizar

el juego matematico

4. ;Nota algun mejoramiento de
interés o motivacion de los
estudiantes durante la clase donde
se utilizé juego matematico en
comparacion con otras formas de
ensefianza?

5. ¢ Qué aspectos positivos destaca
en el uso del juego matematico
durante la clase?

6. ¢Considera usted que el juego
matematico ayudo a los
estudiantes a reforzar su forma de
resolver las cuatro operaciones
bésicas de forma mas efectiva?

7. ¢Observo algun desafio

especifico de los estudiantes al
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durante la clase.

Opinidn de los docentes
sobre si el uso del juego
matematico podria ser
beneficioso para el
aprendizaje de los
estudiantes en futuras
lecciones.
Recomendacion de los
docentes sobre el uso del
juego como herramienta
de ensefianza en el area de
matematica a otros

docentes Yy razones.

utilizar el juego como estrategia
para la ensefianza durante la clase?
8. ¢En su opinion, el uso del juego
matematico en clase promovié el
desarrollo de las habilidades
matematicas?

9. ¢Considera que el uso del juego
matematico podria ser beneficioso
para el aprendizaje de los dicentes
en futuras lecciones?

10. ;Recomendaria el uso del
juego matematico como
herramienta de ensefianza en el
area de las cuatro operaciones
basicas a otros docentes? ¢ Por

qué?
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El juego.

Es denominada también
cémo actividad ludica que
permite captar la atencion
del estudiante en el aula de
clases, asi el docente que
implemente entre sus
estrategias de ensefianza el
juego tendrad un arma
poderosa que lo ayudara a
alcanzar cada objetivo
propuesto al final de cada

periodo lectivo.

Entendimiento de
las
conceptualizaciones
de las operaciones
béasicas de la

matematica.

Resolucion de
problemas

matematicos.

Desarrollo de
habilidades

matematicas.

NUmero de estudiantes y
padres de familia
encuestados.

Porcentaje de estudiantes
y padres de familia que
consideran que el uso del
juego mejora su
comprension de las
operaciones basicas.
Porcentaje de estudiantes
y padres que consideran
que el uso del juego
mejora su rendimiento
académico en
matematicas.

Porcentaje de estudiantes

. ¢ Te sentiste bien mientras

jugabas a la rayuela y el Twister

matematico?

. ¢Los juegos realizados te

llamaron la atencion?

. ¢Comprendiste los conceptos de

las operaciones matematicas?

. ¢Con respecto a tu nivel de

estudio de matematicas crees
que el juego te ayudo a reforzar

tus conocimientos?

. ¢ Te resulto mas facil realizar las

operaciones matematicas

mientras jugabas?

. ¢Crees que el juego te ayudo a

recordar los conceptos basicos

Instrumento:
Cuestionario.
Ficha de
observacion.
Técnica:

Encuesta a los
padres de familia y

estudiantes.
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y padres de familia que
consideran que el uso del
juego mejora la
motivacion para aprender
matematicas.

Porcentaje de estudiantes
y padres que consideran
que el uso del juego es
una herramienta Gtil para
la ensefianza de las cuatro
operaciones basicas en

matematicas.

de las operaciones matemaética
de forma fécil a la clase

tradicional?

. ¢Las preguntas o dudas que

tuviste durante la clase del
juego matematico? ¢ Se

resolvieron satisfactoriamente?

. ¢Te gustaria utilizar el juego

matematico en futuras clases
sobre las operaciones

matematicas?

. ¢Recomendarias utilizar el juego

para  aprender sobre las
operaciones basicas de la
matematica a otros nifios de tu

edad?
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10.

¢ Te gusto la clase?

¢Qué tan comprometido/a
percibiste a tu hijo/a
durante la clase del juego
matematico?

¢Notaste mayor nivel de
motivacion en tu hijo/a
durante la actividad del
juego en comparacion con
otras actividades
matematicas?

¢Las emociones generales
de tu hijo/a hacia el juego
matematico como una
estrategia de ensefianza

durante la clase fueron
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VI.

agradables?

¢ Observaste cambios
actitudinales en tu hijo/a
hacia las matematicas
después de la actividad con
el juego matematico?

¢ Notaste dificultad
mientras tu hijo/a
enfrentara durante la
actividad con el juego
matematico?

¢ Consideras que el uso del
juego matematico durante
la clase logro mantener el
interés y atencién de tu

hijo/a durante toda la
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VII.

VIII.

actividad?

¢ Tu hijo/a ha mostrado
mas interés por explorar y
trabajar con las cuatro
operaciones basicas de las
matematicas desde que se
utilizo el juego en clase?
¢ Qué nivel de impacto
crees que tuvo el juego
matematico en la
participacion y motivacién
general de los estudiantes
durante la clase?

¢ Tu hijo/a ha mencionado
alguna vez el juego

matematico o las
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actividades relacionadas en
casa?

¢ Consideras que el juego
como estrategia en base a
la participacion y
motivacion fue de su
agrado y efectiva para
fortalecer los aprendizajes
de las matematicas en los
educandos del séptimo

grado?

Elaborado: Kerly Pilay, Alex Rosales.
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Titulo: El juego como estrategia para la ensefianza de las matematicas en los nifios (as)

Tabla 2 Matriz de consistencia

de 7mo grado de educacion general bésica.

Problemas Objetivos.
Variables Metodologia
Problema general. Obijetivo general.
¢De qué manera influye el juego ] ] )
o Aplicar el juego como estrategia para el
en el proceso de aprendizaje de ) ] .
. n mejoramiento del proceso de ensefianza Enfoque:
las matematicas en los nifios(as) . N o
. de las matematicas en los nifios(as) de Cuantitativo
de 7™M grado de educacién » o
o 7m° grado de educacién general béasica. )
general basica? Variable

Problemas especificos.

Obijetivos especificos.

¢Cual es el rol del juego en el
proceso de ensefianza aprendizaje
de matemaéticas en los nifios de
7mo grado de educacién general

basica?

Conocer la importancia del juego para su
aplicacion y mejora en la ensefianza de
las matematicas en los nifios(as) de 7mo

grado de educacién general bésica.

;Conocer las caracteristicas de
los juegos que favorecen el
proceso de aprendizaje de los
nifios(as) de 7mo grado de

educacién general béasica?

Definir los tipos de juego para su
utilizacion en la ensefianza de las
matematicas en los nifios(as) de 7mo

grado de educacién general bésica.

¢Cémo incentivar a los dicentes
al aprendizaje matematico
mediante la estrategia del juego,
para los nifios(as) de 7™ grado de

educacion general basica?

Proponer una estrategia apoyada en el
juego para la mejora el rendimiento
académico de los nifios(as) de 7™ grado

de educacion general basica.

independiente
La ensefianza de

las matematicas.

Variable
dependiente.

El juego

Nivel:

Descriptivo

Disefio:

Descriptivo.

Poblacion: 35

estudiantes

Muestra: 28

estudiantes

Instrumento:

Entrevista

Técnica:

Encuesta

Elaborado: Kerly Pilay, Alex Rosales
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CAPITULO I
3. MARCO METODOLOGICO.

3.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION.

La investigacion presente esta orientada bajo los parametros del enfoque cuantitativo
para esto Monje (2011) establece que desde su perspectiva es un, proceso sistematico y
ordenado que sigue determinados pasos, ademas al proyectar el trabajo debemos tomar en
cuenta la estructura a seguir y evaluar aquellas decisiones que se van a tomar estratégicamente
para orientar la investigacion a la obtencion de respuestas adecuadas, brindando asi respuestas
concretas a problemas superficiales.

De tal forma el investigador podra conocer datos significativos de su poblacion y la
muestra que acogera para obtener resultados, ademas de recolectar la informacion, midiendo
si su proyecto es viable o0 no, se deben fijar objetivos medibles y alcanzables, la recopilacion
de informacion se realizara mediante técnicas como las encuestas de satisfaccion, la
experimentacién de los estudiantes, que seran la muestra de estudio y el analisis estadistico
de los datos arrojados por las encuestas a estudiantes y padres de familia.

3.2. MODALIDAD DE TRABAJO.

Investigacion de campo: Se trata de la construccion de explicaciones de caracter
contextual a partir del analisis de informacién y recoleccion de datos fundamentales para el
desarrollo del proyecto. Leyva & Guerra (2020) nos hablan de adquirir conocimiento mediante
actividades ligadas al factor real, donde la practica es fundamental para determinar la
funcionalidad de las teorias, prestando atenciéon al desarrollo de la sociedad, quien ha
mejorado los parametros para perfeccionar las técnicas de recoleccion de informacién.

Investigacion Bibliografica: Es la etapa donde el investigador realiza una investigacion
y explora la comunidad academica sobre un tema determinado, dando énfasis aquellos autores

que indagaron algo similar a su tema. Vilanova (2012) define que los procesos bibliograficos
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son una herramienta y en su primera etapa es crucial para la recoleccion de informacién que
respalde la investigacién, analizando las ideas de alguien mas, se anotaran los datos del autor
escogido y una vez colocada las referencias, afiadirlo entre estas para resaltar su aporte en
nuestro trabajo.

Investigacion descriptiva: El abordaje tomado para la investigacion fue de caracter
descriptivo, dando por hecho que se busca describir, los componentes principales que se van
a utilizar. Ademas, tiene como objetivo principal describir algunas caracteristicas que son
clave fundamental para determinar el conjunto caracteristico de los sistemas de criterio,
permitiéndole establecer una estructura y determinar los comportamientos del fendmeno
estudiado, proporcionando una informacion medible y comparable con relacion a otras fuentes
de informacion. (Guevara et al., 2020)

3.3 TIPO DE INVESTIGACION.

La investigacion realizada para la elaboracion del proyecto utiliza la estrategia de
investigacion de carécter cuantitativo, que cuantifica la recopilacion y el analisis de datos,
también se sigue un plan estructurado que permitira recolectar y analizar los datos de diversas
fuentes disponibles, ademas de manipular herramientas informéticas para procesar datos
estadisticos y matematicos para obtener resultados precisos, asi se conocera la efectividad de
la técnica utilizada.

Dentro del disefio de la investigacion tendremos que formular las preguntas que nos
serviran para analizar los datos arrojados sobre el tema del juego y verificar si este fue de gran
impacto para los estudiantes, la interaccion y los diferentes aspectos que se deben tomar en
cuenta para el desarrollo del proyecto nos hablan desde lo conductual a lo racional, ademas
resulta "muy importante detallar el contexto el en que se produce la situacion, el fenémeno o

el hecho" (Valle, 2022, p.16)
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3.4 Universo, poblacion y muestra.

La poblacién de estudio que participard para desarrollar la investigacion son los
estudiantes de 7™ grado paralelo "B" de la Unidad Educativa San Marcos, ubicada en la
Parroguia Colonche. La muestra la componen 35 estudiantes, de entre 11 y 12 afios
aproximadamente. Ademas, debemaos resaltar la participacion de los padres de familia quienes
escucharon las recomendaciones de sus hijos, lo que permitidé recolectar la informacion

importante que ayude a verificar la efectividad de la investigacion.

Tabla 3 Poblacion estudiantil de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos.

Poblacion Afio Basico N° de participantes  Porcentaje
Estudiantes mujeres  Séptimo grado 16 44%
Estudiantes hombres  Séptimo grado 19 56%
Total 35 100%

Elaborado por: Kerly Pilay y Alex Rosales.

Gréfico 2 Poblacion estudiantil de 7™ grado de la Unidad Educativa San Marcos.

"PORCENTAJE DE LA POBLACION DE INVESTIGACION
UNIDAD EDUCATIVA SAN MARCOS"

M Estudiaantes Hombres. M Estudiantes Mujeres.

Elaborado por: Kerly Pilay y Alex Rosales.



45

Técnicas de recoleccion de informacion.

Para la recoleccién de informacién sera crucial utilizar técnicas como la encuesta y
entrevista, respectivamente, dirigidas a los estudiantes, padres de familia y tutora o tutor del
curso, donde se desarrollara la investigacién destacando su participacion como los principales
autores del aprendizaje, estas herramientas permitiran recoger la informacion necesaria que
aporte al tema y representarse en graficos estadisticos para su respectivo analisis, con estas
técnicas se busca determinar la viabilidad del proyecto, dandole asi al autor las vertientes

positivas de su investigacion y algo que deberia mejorar.

La encuesta.

Se denomina como el procedimiento que ayuda al investigador a recopilar informacién
mediante un cuestionario, mismo que es disefiado con antelacion el cual permitira identificar
los puntos importantes del proyecto ademas permite elaborar de forma répida y eficaz las
tablas de datos con la informacién de aquellas personas que estan de acuerdo con el trabajo,
también cabe aclarar que se recolecta la informacion con la observacion indirecta percibiendo
las reacciones u emociones de los participantes. (Casas et al., 2003)

La entrevista.

Es denominada como un conversatorio donde dos personas intervienen el entrevistador
que realiza ciertas preguntas esperando que el entrevistado conteste, esta técnica de
recoleccion de informacion permite conocer las perspectivas de las personas, ademas de
conocer si le intereso el proyecto como tal o cual es su idea de cémo podria mejorarse la
propuesta metodoldgica, dichas inferencias otorgadas por el entrevistado ademéas son
consideradas como puntos de referencia que se podrian tomar para el realce de la

investigacion. (Diaz et al., 2013)
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CAPITULO IV
4.- ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.
4.1.- ANALISIS DE ENCUESTA A ESTUDIANTES.

Pregunta 1. ¢ Te sentiste bien mientras jugabas a la rayuela y el Twister matematico?

Tabla 4 Experiencia de aprendizaje con el juego.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 24 86%

NO 1 3%

TALVEZ 3 11%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 3 Experiencia de aprendizaje con el juego.

¢TE SENTISTE BIEN MIENTRAS JUGABAS A LA RAYUELA
Y EL TWISTER MATEMATICO?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Andlisis e interpretacion de resultados: Los participantes en el desarrollo de la técnica
participaron por voluntad propia y al menos el 86 % se sintieron bien mientras se desarrollaba
el tema y los juegos, porque la mayoria del curso estaba emocionado y atentos al desarrollo
de la clase, ademaés cabe aclarar que el 11 % que colocé talvez expresd sentirse nervioso

mientras participaban y el 3 % no pudo participar, se sobreentiende que la técnica usada
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permitio que los estudiantes entendieran la clase y los parametros explicados, para jugar.

Pregunta 2. ¢ Los juegos realizados te llamaron la atencion?

Tabla 5 Aspectos interesantes de la clase.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 26 93%

NO 1 3%

TALVEZ 1 4%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Graéfico 4 Aspectos interesantes de la clase.

éLOS JUEGOS REALIZADOS TE LLAMARON LA
ATENCION?

HSI mNO MWTALVEZ ENUNCA

\490%

Analisis e interpretacion de resultados: Tenemos un 93% de estudiantes que estuvo
atento al desarrollo de la clase y participo de manera activa en el desarrollo de la parte practica
la cual consistia en jugar a la rayuela y el Twister mientras se le realizaban ciertas preguntas
con respecto a las cuatro operaciones basicas en matematicas, generando interés por la técnica
utilizada, el 3% hace referencia aquella estudiante que no pudo realizar la actividad como tal
por un problema en su tobillo, sin embargo realizo otra actividad ligada al mismo tema, y el

4% que coloco talvez sintid que los juegos no eran tan llamativos, a todo esto se alega que los



48

juegos sobrepasaron las expectativas de los estudiantes y promovieron su desarrollo.

Pregunta 3. ; Comprendiste los conceptos de las operaciones matematicas?

Tabla 6 Comprension de los conceptos matematicos.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 22 93%

NO 0 0%

TALVEZ 6 7%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 5 Comprension de los conceptos de las operaciones basicas.

¢COMPRENDISTE LOS CONCEPTOS DE LAS
OPERACIONES MATEMATICAS?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Andlisis e interpretacion de resultados: De los estudiantes que estuvieron inmersos
en el desarrollo de la técnica y acataron cada uno de los pardmetros establecidos el 93% afirma
que el juego como técnica de ensefianza si los ayud6 a comprender de forma concreta los
conceptos de las operaciones basicas de la matematica, el 7% emitié que talvez dicha técnica
si podria reforzar sus conocimientos en cuanto a la materia dando, la estrategia usada si
promovio que los estudiantes refuercen y mejoren la ensefianza de las mateméticas como tal

de forma divertida.
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Pregunta 4. ; Con respecto a tu nivel de estudio de matematicas crees que el juego te ayudo

a reforzar tus conocimientos?

Tabla 7 Refuerzo de conocimientos matematicos basicos.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 27 96%

NO 1 4%

TALVEZ 0 0%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 6 Refuerzo de conocimientos matematicos basicos.

¢CON RESPECTO A TU NIVEL DE ESTUDIO DE
MATEMATICAS CREES QUE EL JUEGO TE AYUDO A
REFORZAR TUS CONOCIMIENTOS?

HSI mNO MWTALVEZ ENUNCA

Andlisis e interpretacion de resultados: La clase contaba con 28 estudiantes puesto
que 6 habian enfermado y no estaban asistiendo por dicho problema del 100% de estudiantes
el 96% afirmo que el juego si le permitié reforzar sus conocimientos y que dicha técnica fue
de gran ayuda, a tal grado que querian seguir jugando pues les parecia divertido el hecho de
aprenderse las tablas y los conceptos basicos de la matematica mientras se encontraban en
constante movimiento, solo el 4% de todo emitié que no le ayudé a reforzar sus conocimiento

haciendo énfasis en que no pudo jugar pero particip6 de forma activa dentro del desarrollo,
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dando por hecho la efectividad de la técnica.

Pregunta 5. ¢ Te resulté mas facil realizar las operaciones matematicas mientras jugabas?

Tabla 8 Facilidad al realizar operaciones matematicas, empleando el juego.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 25 86%

NO 1 4%

TALVEZ 2 7%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréafico 7 Facilidad al realizar operaciones matematicas, empleando el juego.

¢TE RESULTO MAS FACIL REALIZAR LAS OPERACIONES
MATEMATICAS MIENTRAS JUGABAS?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Analisis e interpretacion de resultados: La efectividad del juego como estrategia de
aprendizaje permitié que los estudiantes resolvieran las operaciones matematicas de forma
maés eficaz y eficiente de lo cual el 86% estuvo més que satisfecho con la técnica propuesta el
4% de aquellos estudiantes que no participaron de forma activa y el 7% se sinti6 confundido
pues, aungue la técnica les permitié mejorar, también alegaron conocer como resolver las

operaciones bésicas.
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Pregunta 6. ¢(Crees que el juego te ayudd a recordar los conceptos basicos de las

operaciones matematica de forma facil a la clase tradicional?

Tabla 9 El juego y su utilidad dentro del salén de clases

RESPUESTA N°de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 25 89%

NO 0 0%

TALVEZ 3 11%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 8 El juego y su utilidad dentro del salon de clases

¢CREES QUE EL JUEGO TE AYUDO A RECORDAR LOS
CONCEPTOS BASICOS DE LAS OPERACIONES
MATEMATICA DE FORMA FACIL A LA CLASE
TRADICIONAL?

ES| mNO ETALVEZ ENUNCA

Analisis e interpretacién de resultados: El juego como estrategia pedagogica les
permitio a los estudiantes recordar la teoria de como se resolvian las operaciones matematicas,
el 89% estuvo de acuerdo con el uso de la técnica y preferirian que su docente optara por usarla
en clases futuras, solo el 11% cree que esta técnica si pudiera ayudarles, sin embargo, en el

desarrollo todos se divirtieron y ganaron premios mientras aprendian.
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Pregunta 7. ¢ Las preguntas o dudas que tuviste durante la clase del juego matematico?

¢ Se resolvieron satisfactoriamente?

Tabla 10 Resolucién de preguntas durante la clase.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 26 93%

NO 1 3%

TALVEZ 1 4%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 9 Resolucion de preguntas durante la clase.

¢LAS PREGUNTAS O DUDAS QUE TUVISTE DURANTE LA
CLASE DEL JUEGO MATEMATICO? ¢SE RESOLVIERON
SATISFACTORIAMENTE?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Andlisis e interpretacion de resultados: Durante el desarrollo de la actividad la duda
constante que tenian los estudiantes se enmarcaba en qué obtendrian como premio si ganaban
en los juegos a realizar, la técnica tuvo una excelente aceptacion por parte de los estudiantes
y docente encargada el 93% de la poblacion estuvo a gusto mientras participaba en el
desarrollo de la clase, ademas el 3% que marco es la estudiante que por motivo de salud no
pudo participar y el 4% del talvez se debe aquella estudiantes que presenta capacidades

especiales, misma que participo en ambos juegos y quedo cerca de ganar.
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Pregunta 8. ¢Te gustaria utilizar el juego matematico en futuras clases sobre las

operaciones matematicas?

Tabla 11 Resolucion de preguntas durante la clase.

RESPUESTA N°de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 26 93%

NO 0 0%

TALVEZ 2 7%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 10 Resolucion de preguntas durante la clase.

¢TE GUSTARIA UTILIZAR EL JUEGO MATEMATICO EN
FUTURAS CLASES SOBRE LAS OPERACIONES
MATEMATICAS?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Analisis e interpretacion de resultados: El juego como técnica para la ensefianza nos dej6
con un 93% de los participantes que querian seguir jugando y que pedian que en sus proximas
clases de matemaéticas se utilice el juego como parte de sus actividades de aprendizaje, dicha
estrategia es sumamente divertida y de amplio aprendizaje solo el 7% emitio que talvez usarian
el juego para aprender, ellos recalcaron que la practica es mejor que la teoria, asi percibian de

mejor forma los errores en el desarrollo de los ejercicios.
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Pregunta 9. ; Recomendarias utilizar el juego para aprender sobre las operaciones

bésicas de la matematica a otros nifos de tu edad?

Tabla 12 Recomendacion del juego.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 28 100%

NO 0 0%

TALVEZ 0 0%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 11 Recomendacion del juego.

¢RECOMENDARIAS UTILIZAR EL JUEGO PARA
APRENDER SOBRE LAS OPERACIONES BASICAS DE LA
MATEMATICA A OTROS NINOS DE TU EDAD?

ES| mNO EmTALVEZ mNUNCA

Andlisis e interpretacion de resultados: EI 100% de la poblacion donde se realizo el
estudio coincidié con la divulgacion de la técnica del juego, les pareci6 divertido y reforzaron
conocimientos basicos que no deberian olvidar, esto permitié conocer el agrado de los
estudiantes por jugar y que se podria tomar mucha ventaja con esta técnica y al final de un

periodo académico se obtendrian grandes resultados.
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Pregunta 10. ¢ Te gusto la clase?

Tabla 13 Percepcion de los estudiantes con la clase de los juegos matematicos.

RESPUESTA N°de PARTICIPANTES PORCENTAJE
Sl 28 100%

NO 0 0%

TALVEZ 0 0%

NUNCA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 12 Percepcion de los estudiantes.

¢éTE GUSTO LA CLASE?

HSI mNO MWTALVEZ ENUNCA

Anélisis e interpretacion de resultados: La clase se desarrollé de forma eficaz y eficiente y
la técnica utilizada permitié conocer los datos necesarios para determinar la viabilidad del

proyecto de investigacion.
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4.2.- ANALISIS DE ENCUESTA CON LOS PADRES DE FAMILIA.
Pregunta 1. ;/Qué tan comprometido/a percibiste a tu hijo/a durante la clase del juego

matematico?

Tabla 14 Opinidn de los padres sobre la participacion de sus hijos.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 22 78.6%

NO MUCHO 4 14.3%

POCO 2 7.1%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 13 Opinidn de los padres sobre la participacion de sus hijos.

1.- ¢Qué tan comprometido/a percibiste a tu hijo/a durante la clase del juego matematico?
28 respuestas

Mucho 22 (78,6 %)

No mucho 4 (14,3 %)

Poco

Nada

Analisis e interpretacion de resultados: Tomando en cuenta lo reflejado tenemos que el
78,6% de las familias, observaron bastante comprometidos emocionados y participativos a sus,
por otro lado también se evidencia que el 14,3% de padres emite que no vieron tan
comprometidos ni participativos a sus hijos durante la clase y el 7,1% de padres vio muy poco
interés en cuanto a la participacion, por ende se logra entender que la técnica del juego para su

utilizacion dentro de clases alcanzo la efectividad esperada
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Pregunta 2. ;Notaste mayor nivel de motivacion en tu hijo/a durante la actividad del

juego en comparacién con otras actividades matematicas?

Tabla 15 Nivel de motivacion.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 25 89,3%

NO MUCHO 1 3,6%

POCO 2 7,1%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 14 Nivel de motivacion.

2.- ¢ Notaste mayor nivel de motivacion en tu hijo/a durante la actividad del juego en comparacién
con otras actividades matematicas?

28 respuestas

@ Mucho
@ No mucho

Poco
@ Nada

Analisis e interpretacion de resultados: EI 89,3% de las familias notaron un mayor interés
durante la participacion en la clase demostrativa donde se utilizo el juego como recurso
didactico, por ende, se sobreentiende que la participacién de los estudiantes fue satisfactoria,
por otro lado, tenemos el 3,6% de padres que emiten que no observaron tan motivados a sus
dicentes mientras participaban esto se debe a los complejos que se establecen, por Gltimo el
7,1% de padres vieron poco participativos a los estudiantes, en este rango podemos percibir que

fue satisfactoria la participacion de los dicentes y la apreciacion de los padres es buena.
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Pregunta 3. ¢Las reacciones generales de tu hijo/a hacia el juego matematico como una

herramienta de ensefianza durante la clase fueron satisfactorias?

Tabla 16 Reacciones generales del estudiantado.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 24 85,7%

NO MUCHO 3 10,7%

POCO 1 3,6%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 15 Reacciones generales del estudiantado.

3.- ¢ Las emociones generales de tu hijo/a hacia el juego matematico como una estrategia de
ensefianza durante la clase fueron agradables?

28 respuestas

@ Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Andlisis e interpretacion de resultados: Al menos el 85,7% de los padres de familia, dicen
que efectivamente las reacciones de sus dicentes fueron satisfactorias, por el uso del juego como
estrategia de ensefianza donde se divirtieron, ganaron premios y reforzaron sus conocimientos
y esto para los padres es bastante agradable, por otra parte, tenemos que el 10,7% no tuvo tantas
emociones por ende se determind que se adaptarian mas juegos a dicha técnica, dependiendo la

tematica y, por ultimo, observamos que el 3,6% de los padres no se conmocioné
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Pregunta 4. ¢;Observaste algiin cambio en la actitud de tu hijo/a hacia las matematicas

después de la actividad con el juego matematico?

Tabla 17 Cambio en la actitud de los dicentes.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 18 64,3%

NO MUCHO 6 21,4%

POCO 2 7,1%

NADA 2 7,1%

TOTAL: 28 100%

Gréafico 16 Cambio en la actitud de los dicentes.

4.- ;Observaste cambios actitudinales en tu hijo/a hacia las matematicas después de la actividad

con el juego matematico?
28 respuestas

® Mucho
@® No mucho
Poco

ﬂ @ Nada

Analisis e interpretacion de resultados: El 64,3% de los padres vieron un cambio
significativo en las matematicas emocionandose porque sintieron atraccion por una nueva
técnica de ensefianza que capto mejor su atencion el 21,4% de participantes emiten que no
observaron grandes cambios, pero se notaron entusiasmados por los dicentes, el 7,1% de padres
que vieron poco cambio fueron aquellos que no estuvieron tan atentos a la actividad y, por

altimo, el 7,1% de aquellos que no se veian tan interesados en la misma.
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Pregunta 5. ¢ Notaste dificultad mientras tu hijo/a enfrentara durante la actividad con el
juego matematico?

Tabla 18 Dificultad o desafio durante la actividad en clase.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 7 25%

NO MUCHO 7 25%

POCO 6 21,4%

NADA 8 28,6%
TOTAL: 28 100%

Gréfico 17 Dificultad o desafio durante la actividad en clase.

5.- ¢ Notaste dificultad mientras tu hijo/a enfrentara durante la actividad con el juego matematico?
28 respuestas

@ Mucho

@® No mucho
Poco

@ Nada

Andlisis e interpretacion de resultados: Dificultad académica como tal no pero el 25% de
padres que coloco mucho hacia énfasis a el desarrollo de las técnicas, como en el juego del
Twister que implicaba movilidad del cuerpo y agilidad mental, el otro 25% no vieron tanta
dificultada en cuanto a los juegos, el 21,4% que vieron poco dificil la resolucion de los juegos
como tal, también emitian lo divertido que se veian por otro lado el 28.6% de padres de familia
no encontraron dificultad en la técnica utilizada, resaltando la felicidad que presentaban porque

sus hijos se sentian atraidos por aprender matematicas.
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Pregunta 6. ¢ Consideras que el uso del juego matematico durante la clase logro mantener

el interés y atencion de tu hijo/a durante toda la actividad?

Tabla 19 Interés y atencion durante el desarrollo de la actividad.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 24 85,7%

NO MUCHO 3 10,7%

POCO 1 3,6%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 18 Interés y atencion durante el desarrollo de la actividad.

6.- ;Consideras que el uso del juego matematico durante la clase logro mantener el interés y
atencion de tu hijo/a durante toda la actividad?

28 respuestas

@ Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Andlisis e interpretacion de resultados: Al menos el 85,7% de los padres de familia afirman
que el juego es una estrategia para la ensefianza, que si logra mantener la atencion e interés de
sus hijos mientras participaban en la clase demostrativa realizada para afianzar sus
conocimientos en las cuatro opresiones basicas a esto se le suma el 10,7% de padres que nos
hablan que la técnica no tuvo tanta aceptacion por sus dicentes, prestaban atencion pero se
distraian facilmente y por ultimo el 3,6% de padres que vieron poco interés en sus hijos por

aprender.
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Pregunta 7. ¢ Tu hijo/a ha mostrado mas interés por explorar y trabajar con las cuatro

operaciones basicas de las matematicas desde que se utilizo el juego en clase?

RESPUESTA

MUCHO

NO MUCHO

POCO

NADA

TOTAL:

Tabla 20 Exploracion e interés.

No de PARTICIPANTES

22

4

2

0

28

Grafico 19 Exploracion e interés.

PORCENTAJE
78,6%

14,3%

7,1%

0%

100%

7.- :Tu hijo/a ha mostrado mds interés por explorar y trabajar con las cuatro operaciones bdsicas
de las matematicas desde que se utilizé el juego en clase?

28 respuestas

@ Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Anélisis e interpretacion de resultados: Si optamos por hablar del interés personal de los

dicentes a esto el 78,6% de padres emiten que después del uso del juego como estrategia para

la ensefianza dada en clase sus hijos se han interesado méas por buscar diferentes formas de

aprender mientras juegan por otra parte tambien tenemos que el 14,3% no sintieron tanta

curiosidad como los demas en buscar otras técnicas como el 7,1% de los padres que afirman

que poco fue el interés demostrado por sus hijos en cuanto a busqueda de nuevas formas de

aprender.
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Pregunta 8. ¢ Qué nivel de impacto crees que tuvo el juego matematico en la participacion

y motivacién general de los estudiantes durante la clase?

Tabla 21 Nivel de Impacto participativo.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 22 78,6%

NO MUCHO 2 7,1%

POCO 4 14.3%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Grafico 20 Nivel de Impacto participativo.

8.- ;Qué nivel de impacto crees que tuvo el juego matematico en la participacién y motivacion
general de los estudiantes durante la clase?

28 respuestas

@ Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Analisis e interpretacion de resultados: El nivel de impacto que tuvo la estrategia del juego
en la ensefianza de las matematicas fue del 78,6% por parte de los padres emitiendo que el juego
matematico en clase, les cambio la forma de pensar a sus hijos los cuales se encuentras
emocionados ahora por ir a estudiar, sin embargo el 7,3% emite que no hubo un impacto tan
general también tenemos el 14,3% de padres que emite que fue poco el impacto que tuvo la

técnica en clase, elogiando que se debe usar la ensefianza tradicional.
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Pregunta 9. ; Tu hijo/a ha mencionado alguna vez el juego matematico o las actividades

relacionadas en casa?

Tabla 22 Mencidn del juego matematico.

RESPUESTA No de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 12 42,9%
NO MUCHO 8 28,6%
POCO 3 10,7%
NADA 5 17,9%
TOTAL: 28 100%

Grafico 21 Mencidn del juego matematico.

9.- ¢ Tu hijo/a ha mencionado alguna vez el juego matematico o las actividades relacionadas en

casa?
28 respuestas

® Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Analisis e interpretacion de resultados: Tenemos un 42,9% de padres que afirman que sus
hijos han comentado el juego como técnica para las matematicas, optando por mejorar sus
propios aprendizajes, ademas tenemos el 29,6% de la poblacion que dice que sus hijos no les
habian comentado tanto sobre el juego como tal para aprender, a esto también tenemos que el
10,7% de padres conocian poco de dicho tema y que el 17,9% de padres tal caso habia

escuchado de esa forma de ensefianza.
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Pregunta 10. ¢ Consideras que esta herramienta en base a la participacion y motivacion

fue de su agrado y efectiva para fortalecer los aprendizajes basicos de las matematicas en

los educandos del séptimo afio de educacion general béasica?

Tabla 23 Motivacion y participacion.

RESPUESTA N° de PARTICIPANTES PORCENTAJE
MUCHO 26 92,9%

NO MUCHO 1 3,6%

POCO 1 3,6%

NADA 0 0%

TOTAL: 28 100%

Gréfico 22 Motivacion y participacion.

10.- ;Consideras que el juego como estrategia en base a la participacion y motivacion fue de su
agrado y efectiva para fortalecer los aprendizaje... matematicas en los educandos del séptimo grado?

28 respuestas

o

@ Mucho

@ No mucho
Poco

@ Nada

Andlisis e interpretacion de resultados: Por ultimo tenemos que los padres si
consideran al juego como una herramienta de participacién activa de su agrado al menos el
92,9% de padres estan de acuerdo con esta técnica de ensefiar las matematicas, haciendo
énfasis en la alegria que sentian sus representado al escuchar que habian sido participes de
dicho trabajo de investigacion donde se coloco a prueba un modelo estratégico para ensefiar,
ademas del 3,6% de padres que hablan sobre la participacion y motivacion de sus estudiantes

y el 3,6% que no considera a esta herramienta como favorecedora para los dicentes.
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4.3.- ENTREVISTA PARA EL DOCENTE DEL AREA DE MATEMATICAS.

Pregunta 1: ;/Habia escuchado o empleado antes el juego matematico como material
estratégico para la ensefianza en clases?

Respuesta: La verdad, no habia empleado el método dentro de clases ademas desconocia
del mismo.

Pregunta 2: ;Coémo docente usted utilizaria material estratégico en el area de
matematicas al momento de ejecutar sus clases?

Respuesta: Por supuesto que si, observe el desarrollo de dicha estrategia y es muy
divertida y los chicos aprenden mas que nada, jugando aprendemos.

Pregunta 3: ;Considera usted que el uso del juego matematico facilita la comprension
de los conceptos matematicos?

Respuesta: Si, por supuesto, que si lo facilita.

Pregunta 4: ;Nota algun mejoramiento de interés o motivacion de los estudiantes
durante la clase donde se utilizd juego matematico en comparacion con otras formas de
ensefianza?

Respuesta: Si, muy interesante, si percibi que los chicos estaban bastante atentos y
divertidos

Pregunta 5: ¢ Qué aspectos positivos destaca en el uso del juego matematico durante la
clase?

Respuesta: Recalco aspectos positivos del tema tratado, a tal grado que los chicos se
divirtieron durante el desarrollo de la clase y sobre todo reforzar sus conocimientos con la
explicacion.

Pregunta 6: ;Considera usted que el juego matematico ayud6 a los estudiantes a
reforzar su forma de resolver las cuatro operaciones basicas de forma mas efectiva?

Respuesta: Si, divertido y entretenido se aprende bastante mas que nada en aquellos
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estudiantes que ya hayan olvidado dichos parametros conceptuales de la matematica.

Pregunta 7: ;Observo algun desafio especifico de los estudiantes al utilizar el juego
como estrategia para la ensefianza durante la clase?

Respuesta: dificultades académicas como tal, no percibi a mayor grado de que ciertos
estudiantes solo se sabian hasta la tabla del 5 de alli desafiante fue el juego del Twister pues
este llevaba al estudiante a mover sus extremidades y responder a preguntas en el desarrollo del
juego.

Pregunta 8: /En su opinidn, el uso del juego matematico en clase promovié el
desarrollo de las habilidades matematicas?

Respuesta: por supuesto que promovio el desarrollo de las habilidades, me agrado la
técnica utilizada para reforzar conocimientos.

Pregunta 9: ;Considera que el uso del juego matematico podria ser beneficioso para el
aprendizaje de los estudiantes en futuras lecciones de matematicas?

Respuesta: Claro que resultard beneficioso en futuras lecciones, esta técnica les
permitira a los estudiantes a reforzar conocimientos y a su vez adquirir nuevos conocimientos
divertidos.

Pregunta 10: ¢(Recomendaria el uso del juego mateméatico como herramienta de
ensefianza en el area de las cuatro operaciones basicas a otros docentes? ¢ Por qué?

Respuesta: Si, claro que les recomendaria a los demés comparieros utilizar esta técnica
estratégica para la ensefianza de las operaciones bésicas destacando su uso en la basica media

donde los nifios aprenden a resolver dichas operaciones matematicas.
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Analisis e interpretacion de resultados:

En la entrevista realizada a la docente encargada del séptimo afio paralelo "B", donde
emitié no conocer sobre el juego como estrategia para la ensefianza y que tampoco lo habia
puesto en practica por desconocimiento, siguiendo un modelo de ensefianza tradicional, donde
con sus estudiantes se dedicaba a la teoria y practica que cominmente se conoce, sin embargo,
reconoce que la técnica empleada dentro del saldn de clases, logro captar la atencion de todos
los estudiantes presentes quienes estuvieron prestos a colaborar para el desarrollo de las
actividades.

Con respecto al impacto que tuvo el juego matematico en cuanto a nivel de interés y
motivacion por parte de los estudiantes, la docente notd un cambio satisfactorio, donde los
estudiantes demostraban el amplio interés que tenian por aprender, jugar, divertirse y reforzar
sus conocimientos en el area fundamental de la vida, los estudiantes en ocasiones ven las areas
numéricas como un problema sin embargo con la técnica del juego se demostro la facilidad
que se tendria para aprender.

Los desafios que existen al momento de aprender matematicas, suelen generar
contratiempos a los docentes que usan el método tradicional, en la clase presentada la
dificultad existente era al momento de jugar al Twister, pues los estudiantes debian mover sus
extremidades mientras contestaban a preguntas de operaciones matematicas, como tal
dificultad académica no existid, los estudiantes demostraron tener una alta capacidad de
retencion de conocimiento ademas la técnica permitio reforzar sus conocimientos.

La utilidad de la estrategia didactica del juego para la clase demostrativa tuvo una gran
acogida por parte de los estudiantes, la docente recalcé que utilizaria esta técnica dentro de sus
clases para reforzar conocimientos en futuras lecciones y aplicarla con temas nuevos donde los
estudiantes tengan dificultad para demostrar que no existe problema que no tenga solucion y

gue recomendaria a sus demas compafieros que la utilizaran, para obtener grandes logros.
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5.- DISCUSION DE RESULTADOS

El juego como estrategia de ensefianza para las matematicas, resulto ser una propuesta
pedagdgica alentadora cambiando paradigma de la ensefianza tradicional, conociendo con
antelacion que es un problema que se viene de generacién en generacion, se define que
alrededor de la ensefianza existen matematicos, pero éstos no estan realmente capacitados
como para impartir dicha catedra, obviando los procesos donde los estudiantes deberian
intervenir, optando por creerse superior a todos.

La ensefianza de las matematicas es el pilar fundamental que le permitira al estudiante
sentar las bases del aprendizaje, obteniendo excelentes resultados en el campo profesional, la
asignatura guia a las ciencias exactas hacia diferentes preguntas, que buscan contestar y solo
se lograra si los estudiantes afrontan el miedo de aprender matematicas y se forman
autonomamente, logrando desarrollar sus propias capacidades cognitivas, mejorando con esto
su forma de razonar y resolver conflictos cotidianos.

Para ensefiar dentro del contexto y siglo actual se deben buscar diferentes recursos
didacticos que le permitan al estudiante aprender dinamicamente, aludiendo a sus capacidades
de razonamiento y usarlas para el Optimo desempefio académico en clases, al punto de
convertirlo protagonista de sus aprendizajes, el juego es un referente estratégico facil de usar
y adaptar a los escenarios que se puedan suscitar en el aula de clases donde el docente podra
despejar cada una de las dudas planteadas.

El juego como estrategia de ensefianza permite afrontar los problemas que los dicentes
muestran al encontrarse dentro de la clase de matematicas, haciendo énfasis en los rasgos
caracteristicos de los dicentes clasistas. Con esta técnica el estudiante aprenderd de forma
significativa y divertirse mientras aprende, utilizando juegos para llevar a la préctica,

adaptandolos a los temas de la asignatura.
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6.- CONCLUSION.

Con base a lo investigado, se aplico el juego como estrategia para el mejoramiento del
proceso de ensefianza de las matematicas en los estudiantes de 7mo grado, donde se percibid
la efectividad de la técnica pedagdgica empleada en la clase demostrativa, dada en la Unidad
Educativa San Marcos, ademas se aclara que los estudiantes y la docente encargada del curso
tomado como muestra de estudio se encontraron satisfechos con la clase impartida, donde se
buscé fortalecer las bases de aquellos conocimientos que no recordaban.

Se conoci6 y recalcd la importancia del juego al momento de impartir la clase
demostrativa, sugiriendo el uso continuo de esta herramienta pedagogica, la cual permite tener
un cambio significativo dentro del salén de clases, permitiendo que los estudiantes formen
parte activa de la clase, ademas de permitirles crecer académicamente, incentivandolos a
buscar nuevas formas de aprendizaje autdnomo, fortaleciendo de manera significativa su
curiosidad por aprender, tanto dentro como fuera del salon de clase.

Se definieron aquellos juegos que servirian para el desarrollo continuo de la clases,
orientando al docente de la Unidad Educativa San Marcos a reproducir con sus demaés
compafieros la técnica del juego, utilizando el medio y los recursos existentes para el
fortalecimientos de las areas que se imparten, para cada clase existe un método de ensefianza
y con el juego toda clase que antes se consideraba aburrida y monotona, se puede convertir en
una ensefianza divertida y significativa para los estudiantes.

La propuesta entregada a la docente de la Unidad Educativa San Marcos, se encuentra
apoyada en la utilizacion del juego para mejorar de esta forma el rendimiento académico de
los estudiantes, afirmando que su utilizacion promueve agradablemente los aprendizajes,
ademas de permitir que los dicentes puedan mejorar sus calificaciones, obteniendo mejores

resultados al final de cada periodo académico.
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7.- RECOMENDACIONES.

Posteriormente, se detallan las recomendaciones sobre la investigacion del uso del

juego como estrategia de ensefianza para los estudiantes de séptimo grado:

>

Aplicar el juego dentro del proceso de ensefianza de las matematicas, para
obtener una mejora continua dentro del aprendizaje de los dicentes.

Conocer la importancia de los juegos, sugiriendo su uso continuo, permitiendo
obtener un cambio significativo dentro del proceso ensefianza-aprendizaje del
alumnado.

Definir aquellos juegos que seran utilizados para la clase, prepararlos utilizando
material didactico y el entorno del salén de clases, evitando caer en el
aburrimiento y la monotonia, volviendo la clase divertida, entretenida y
mejorando el animo de los estudiantes para aprender matematicas.

Utilizar la propuesta entregada para mejorar el desempefio de los estudiantes al
recibir la asignatura de matematicas, afirmando que su utilizacién mejora
progresivamente el trabajo del alumnado al final de cada clase.

Capacitar al personal docente de la Unidad Educativa San Marcos, con respecto
a la herramienta pedagdgica del juego.

Fomentar dentro del plantel educativo, la ensefianza con material estratégico y

didactico, permitiendo al estudiante divertirse mientras aprende.
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Anexo C
PERMISO DE LA INSTITUCION PARA REALIZAR EL TRABAJO

INVESTIGATIVO.

FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA

OFICIO No. UPSE-CEB-2023-769-AP
La Libertad, 8 de noviembre del 2023

M.Sc. Mario Carvajal Tomala.
DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SAN MARCOS”
Presente. —

De mis consideraciones:

El suscrito, Lic. Anibal Puya Lino, Mgt., director de la Carrera de Educacion
Basica, perteneciente a la Facultad de Ciencias de la Educacién e Idiomas, de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted con el
propdsito de solicitar permiso en su institucion educativa, para que ellla
estudiante Pilay Muioz Kerly Maria y Rosales Gonzabay Alex Arturo, puedan
desarrollar su proyecto de investigacion. El tema de investigaciéon es el
siguiente: “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS EN LOS NINOS (AS) DE 7MO ANO DE EDUCACION
BASICA’

EI/Ia estudiante, una vez que cuente con su permiso y autorizacién
aplicara los instrumentos de investigacion, entre ellos: encuestas y entrevistas
a los miembros de la institucion educativa. Esta actividad de investigacion esta
prevista a desarrollarse en el transcurso del periodo académico 2023-2
(noviembre/2023). Este proceso se realizara de manera virtual mediante la
plataforma Zoom o de manera presencial.

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis mas
sinceros agradecimientos. Atte.

\
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Lic. Anibal Puya Lino, MSc. }\v':”,f’,’;ou\?“;;t“‘f\\"
DIRECTOR DE CARRERA R RS
CC: Carrera de Educacién Basica

APL/MDC

Campus matriz, La Libertad - Santa Elena - ECUADOR
Cddigo Postal: 240204 - Teléfono: (04) 781 - 732

f © ¥ o www.upse.edu.ec
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EVIDENCIA DE LA CLASE DEMOSTRATIVA.
Figura 1.

Explicacion de aquello que se realizara ademas de clase demostrativa donde se utilizaria

como herramienta estratégica al juego para el desempefio de las actividades.
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Nota: Grupo de estudiantes de la Unidad Educativa San Marcos.
Figura 2.

Primeros estudiantes jugando a la rayuela matematica.

Nota: La estudiante participa activamente con el material didactico y mientras juega

contesta a las interrogantes emitidas.
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Figura 3.

Segundo grupo de participacion.

Nota: La curiosidad por experimentar, permite que los estudiantes participen de forma
activa durante la clase.

Figura 4.

Tercer grupo participantes todos los estudiantes completaron hasta el final la actividad.

Nota: Al final se enfrentaron aquellos equipos que completaron la actividad sin cometer

errores.
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Figura 5.

Ganadores del juego de la rayuela matematica.

Nota: Los estudiantes participaron por grupos de 5 donde se escogieron dos representantes
quienes jugarian a la rayuela y quien completara la actividad recibiria un premio.
Figura 6.

Presentacion y explicacion del segundo juego matematico.
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Nota: Se present6 y explico la actividad mostrada, ademéas de aquellos parametros que

debian cumplir para desempefia de forma 6ptima actividad.
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Figura 7.

Participantes del juego del Twister.

|

Nota: Participacion de aquellos estudiantes interesados por explorar sus habilidades
matematicas con el juego del Twister.

Figura 8.

Participacion de los grupos del juego de Twister.

ganadores de la actividad.
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Figura 9.

Encuesta a los estudiantes de la Unidad Educativa San Marcos.

Nota: Encuestas realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa San Marco con la
finalidad de determinar la eficacia de la técnica del juego dentro del aula de clase.
Figura 10.

Entrevista realizada a la docente encargada del curso de 7mo B

Nota: Perspectiva de la docente tutora, con respecto a lo observado dentro de la clase

demostrativa explicada y la utilizacion del juego como estrategia pedagdgica.



