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Mejillon Gonzalez,Leyton José. El rol delos juegos de mesa en el rendimiento
académico de Matematica en estudiantes de 5to afio de Educacién Basica.
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena. La Libertad, 2024.

RESUMEN

El presente trabajo de investigacién buscadeterminarel rol quetienen los juegos
de mesa en el rendimiento académico de matematica en estudiantes de quinto
ano de la Escuela de Educacion Basica “Santa Rosa”. Se considera teorias
expuestas por diversos autores en relacion con las variables de estudio, entre los
cuales se destaca a Ortega (2023), Avila (2020), Diaz (2020), Lopez (2021), entre
otros. Esta investigacion presenta un enfoque cuantitativo de tipo exploratorio,
descriptivo y correlacional permitiendo reconocer laimportancia de los juegos de
mesa en la formacion de los estudiantes. Entre los instrumentos para recopilar
los datos dentro de la institucion se utilizé la encuesta realizada al docente a
cargo de la asignatura de Matematica y los estudiantes de quinto grado paralelo
“B”, prueba estandarizada que permitié conocer el rendimiento académico actual
de los estudiantesy la lista de cotejo utilizada para recopilar los resultados que
obtenian en cada uno de los juegos de mesa, en base a las habilidades
matematicas que utilizaban para jugarlos. Teniendo como resultado un notable
cambio en las calificaciones de los estudiantes de quinto grado paralelo “B”
permitiendo concluirque los juegos de mesa si influyen de manera positiva en
los estudiantesy su rendimiento académico, mejorando su interés y motivacion
por aprender, potenciando las habilidades matematicas que seran utiles para
afrontar desafios de la vida cotidiana.

Palabras claves: Juegos de mesa, Rendimiento académico, Habilidades
matematicas

Xiii



Mejillon Gonzalez,Leyton José. El rol delos juegos de mesa en el rendimiento
académico de Matematica en estudiantes de 5to afio de Educacién Basica.
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena. La Libertad, 2024.

ABSTRACT

This research aims to determine the role that board games play in the academic
performance of mathematics in fifth-year students at the “Santa Rosa” School of
Basic Education. It considers theories presented by various authorsrelated to the
study variables, among which Ortega (2023), Avila (2020), Diaz (2020), and
Lépez (2021) stand out. This research presents a quantitative approach of
exploratory, descriptive, and correlational types, allowing the recognition of the
importance of board games in students' education. Among the instruments used
to collect data within the institution were the survey conducted with the teacherin
charge of the Mathematics subject and the fifth-grade parallel "B" students, a
standardized test that allowed the determination of the current academic
performance of the students, andthe checklistused to collectthe results obtained
in each of the board games, based on the mathematical skills they used to play
them. The result was a notable change in the grades of the fifth-grade parallel "B"
students, allowing the conclusion thatboard games positively influence students

andtheiracademic performance, enhancingtheirinterestand motivation to learn,
and improving mathematical skills useful for facing everyday challenges.

Keywords: Board games, Academic performance, Mathematical skills
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INTRODUCCION

La educacion enlaactualidad enfrentaalgunos desafios presentes en el proceso
de ensefianza que influye en el rendimiento académico de los estudiantes,
considerando desde la permanencia de los métodos tradicionales en la
ensefianza hasta el poco manejo y acceso a recursos didacticos. Es
indispensable que en los primeros afos se implementen estos recursos para la
formacién de los estudiantes de manera que se logre despertar el interés del

educando para aumentar su participacion y desarrollar las habilidades
necesarias para la asignatura de matematica.

Los recursos didacticos son instrumentos innovadores en la educacioén, que
facilitan la interaccion de los estudiantes y la adquisicién de su aprendizaje,
siendolos juegos de mesa unode ellos, beneficiosos en el proceso de formacién
al ser reconocidos como recursos versatiles, siendo capaces de ser adaptados a
los diversos contenidos que mediante su adecuado manejo se puede aprovechar
al maximo su utilidad.

Tomando en cuentacomo muestra a los estudiantesde quintoafiode Educacion
Basica de la Escuela “Santa Rosa”, se busca recopilar informacién mediante las
encuestay lista de cotejos para analizar estos resultados por medio de tablas
estadistica que permita obtener datos cuantitativos para reconocer el rol que
desempeiian losjuegos de mesa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
y su influencia en el rendimiento académico.

La estructura del proyecto de investigacion presenta cuatro capitulos que

contribuyen significativamente su desarrollo y cumplimiento en el objetivo de
estudio, puntualizandose los capitulos de la siguiente manera:

CAPITULO I: Presenta los detalles principales del problema, las preguntas de
investigacion quetienen comorespuestas al objetivo generalacompafado de los

especificos, también la justificacion, alcance y limitaciones que se presentaron
en el estudio.



CAPITULO II: Ordena los antecedentes de investigacién internacionales y
nacionales; ademas las bases tedricas que conceptualizan las variables de
estudio y sus dimensiones. Ademas, presenta el cuadro de operacionalizacion

de variables.

CAPITULO lll: Comparte la metodologia que se usa en la investigacion, el

disefio, poblacion y muestra de estudio, asi como las técnicas e instrumentos
empleados para la recoleccion y analisis de datos.

CAPITULO IV: Expone los resultados obtenidos en los instrumentos de
recoleccién de datos a lo largo de la investigacion junto a su analisis.

Al finalizar estos capitulos se manifiestan las conclusiones a las que llega el

investigadory recomendaciones generales para el estudio de esta problematica



CAPITULOI

EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

El rendimiento académico en matematicas se ve influenciado por multiples
factores, siendo uno de los mas importantes la falta de acceso a recursos que
motive al estudiante y desarrolle habilidades. La Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura— UNESCO (2020) subraya la
importancia crucial de las matematicas en unaamplia gama de actividades, ya
que proporcionan herramientas fundamentales para la resolucion de problemas
y la toma de decisiones en diversos campos. A su vez, hace un llamado a la

exploracion de estrategias para enfrentar estos desafios y situar a las
matematicas como una prioridad en el &mbito educativo.

Los resultados del Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE)
realizado en el 2019 indican que una cantidad considerable de estudiantes de
Ameérica Latina y el Caribe no logra cumplir con los estdndares minimos
esperados. Esta situacion refleja dificultades tanto en la comprensién de textos
como en laresolucion de problemas matematicos basicos. Es importante abordar
esta problematicay asegurar que todos los estudiantesadquieran las habilidades
necesarias para un desarrollo académico adecuado (UNESCO, 2021).

Este mismo estudio muestra que Ecuador presenta mejoras significativas
en matematicas, los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica
(EGB) como representantes del subnivel medio, alcanzaron un promedio de 720
puntos, superando el promedio regional y registrando una disminucién en la
proporcion de alumnosen el nivel mas bajo de desempefio, asi como un aumento
en el nivel de alto rendimiento en comparacion con el estudio de 2013. A pesar



de estos avances, se detectan factores que han demostrado influiren el
rendimiento académico como el acceso a la educacion preescolar, el apoyo
familiar, el nivel socioeconémicoy practicas docentes.

Sin embargo, el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa - INEVAL
(2024) en la prueba “Ser Estudiante 2023”, en la que participaron 3 mil
estudiantes, presenta en susresultados que 7 de cada 10 estudiantes de séptimo
afio de Educacion General Basica (EGB) representando al subnivel Medio no
alcanzael nivel minimo en Matematica, recomendando buscar alternativas para
brindarun aprendizaje de calidad, inclusivoy seguro, asi como laimplementacion
de politicas publicas educativas para asegurar la recuperacion y el desarrollo

efectivo de los aprendizajes. Asi mismo, lanecesidad de fomentarla participacion
activa de las familias en la educacion de nifios, nifias y jovenes.

El bajo rendimiento académico no se debe a una sola causa, sino que
resulta de la combinaciéon y acumulacion de diversos factores de riesgo. Estos
factores, como el entorno socioeconomico y el acceso limitado a recursos
educativos adecuados, interactian formando una red compleja de barreras y
desventajas que afectan a los estudiantes a lo largo de su formacién, afectando
su rendimiento en el ambito educativo al limitar su capacidad para afrontar

desafios para desarrollar habilidades necesarias.

Los estudiantes suelen percibirlas matematicas de manera desfavorable,
provocando nerviosismo, llevando a calificarlacomo unaasignatura compleja y
desafiante. Por otro lado, la complejidad inherente a los con ceptos matematicos
y su aplicacion en situaciones problematicas resulta ser obstaculos
considerables para una gran parte de la poblacion estudiantil afectando a su
interésy ocasionando ansiedad (Castro & Rivadeneira, 2022).

La problemética se agrava al observar la deficiencia enla adquisicion de
conocimientos matematicos basicos, afectando directamente en la capacidad de
los estudiantes para desarrollar habilidades cognitivas esenciales. La falta de
enfoques educativos que conecten las operaciones basicas con la vida diaria o

promuevan el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas ocasiona que los
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estudiantes adquieran conocimientos de manera fragmentada y desconectada

de su entorno cotidiano (Guevaraet al., 2023).

Contintasiendo necesario buscar métodos innovadoresy efectivos que
atiendan las necesidades de los estudiantes, con el objetivo de mejorar el
rendimiento académico. La resistencia evidente en los estudiantes hacia un
aprendizaje activo y efectivo de las matematicas es una consecuencia directa de
esta percepcion desfavorable; de igual manera, la falta de compromiso y poca

motivacion crean una barrera en el proceso de ensefianzay aprendizaje.

Es evidente que el cuidado de estrategias didacticas efectivas impacta
directamente en la capacidad de los nifios para adquirir y aplicar habilidades
matematicas esenciales. Por ello, es necesario que las estrategias educativas
generen interés en los estudiantes, promuevan la comprension profunda de las
operacionesbasicas y fomentan laaplicacion practica de estos conocimientos en
diversas situaciones. Ademas, es de vital importancia cultivar una base soélida en
matematicas desde una edad temprana, sentando asi las bases para un
aprendizaje matematico continuoy significativo a lo largo su formacion (Moreira
& Pinargote, 2023).

Formulacién y sistematizacion del problema

Pregunta principal
¢, Cudleselrol que desempeiian losjuegos de mesa en el rendimiento académico

de los estudiantes de 5to aflo de Educacion Basica en Matematica?

Preguntas secundarias

e ;Cuadles son los juegos de mesa que se pueden usar en el area de
Matematica en 5to ano de Educacion Basica?
e ;Cual es el rendimiento académico actual de los estudiantes de 5to afo

de la Escuela de Educacion Basica Santa Rosa en Matematica?



e ;Los juegos de mesa influyen en el rendimiento académico en

Matematicas de los estudiantes de 5to ano de Educacion Basica?

Objetivos de la investigacion
Objetivo General

Analizar el rol de los juegos de mesa en el rendimiento académico de los
estudiantes de 5to afio de Educacion Basica en Matematica.

Objetivos Especificos

e |dentificar los juegos de mesa que se pueden usar en el area de
Matematica en quinto afio de Educacién Basica.

e Diagnosticarel rendimiento que tienen los estudiantes de quinto afo de la
Escuela de Educacion Basica Santa Rosa en Matematica.

e Contrastar el rendimiento académico en Matematica de los estudiantes de
quinto afo de Educacion Basica antes y después de usar los juegos de

mesa.

Justificacion

La percepcidén desfavorable que muchos estudiantes tienen hacia la
asignatura de matematicas conlleva repercusiones significativas, como la
disminuciénde lamotivacion por aprendery por consiguiente un bajo rendimiento
académico. La influencia directa de las estrategias y recursos que utilizan los
docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pueden crear experiencias
memorables para la adquisicion y retencién del conocimiento, convirtiéndose en

un factor determinante para mejorar la calidad educativa.

Considerando la naturaleza lidica y atractiva del juego en la vida de los
nifos, la integracion de los juegos de mesa en la ensefianza aparece como una

alternativa para el aprendizaje en los estudiantes de quinto grado de la Escuela
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de Educacién Béasica Santa Rosa, para ofrecer una oportunidad valiosa y
alcanzarobjetivos educativosen el periodo 2024-2025, guiando alos estudiantes
hacia el desarrollo de habilidades importantes para un calculo o razonamiento

matematico.

Es de vital importancia asegurar desde las etapas iniciales de la
educacion, que los estudiantes adquieran habilidades fundamentales que les
permitan avanzar de manera efectiva en su proceso educativo. La propuesta de
investigacion busca evidenciar como el uso de los juegos de mesa puede ejercer
una influencia positiva en la motivacion de los estudiantes, despertando su
interés por aprendery contribuyendoaunamejora significativaen su rendimiento

académico.

La relevancia de esta investigacion radica en la necesidad de abordar los
desafios inherentes a la ensefianza de las matematicas desde un enfoque que
motive a los estudiantesy fomente un aprendizaje duradero y significativo. Al
demostrar la eficacia de los juegos de mesa como herramientas pedagogicas, se
busca establecer una base para la implementacién de practicas educativas

innovadoras que beneficien el desarrollointegral de los estudiantesy promuevan
el interés en las disciplinas matematicas.

Alcances

El trabajo de investigacién busca identificar los juegos de mesa que
pueden seradaptados a la asignatura de matematica para estudiantes de quinto
afio de Educacion General Basica (EGB) y reconocer el rol que desempefia en
la motivacién y compromiso de los estudiantes por su aprendizaje. Ademas,
pretende concienciar alos docentes sobre la importancia de los juegos de mesa
como recurso para el desarrollo de habilidades matematicas, reconociendo el
valor de los juegos de mesa para mejorar el rendimiento académico, fomentando
asi su uso frecuentey practico en diversas tematicas.



Limitaciones

El presente trabajo de investigacion se realizé en modalidad hibrida, implicando
varias limitaciones. Una de las principales dificultades fue la demora en la
obtencion de datos de las encuestas, causada por la falta de acceso a internet
de los estudiantes de 5to afio paralelo “B”, afectando la recopilacién eficiente de
informacion. Adicionalmente, fue necesario ajustar las actividades del estudio al
cronograma de inicio de clases de los estudiantes en la Region Costa

prolongando el tiempo para el uso de los diversos instrumentos.



CAPITULOII

MARCOTEORICO

Antecedentes de la Investigacion

La Escuelade Educacion Basica“Santa Rosa”, noha realizado un estudio
en relacion con los juegos de mesa y su influencia en el rendimiento académico
de los estudiantes de quinto grado; sin embargo, existen investigaciones a nivel
nacional e internacional que abordan este tema, asi como experiencias de
aprendizaje en diversas instituciones educativas y niveles académicos. Por lo
tanto, se hara referencia a investigaciones previas que han fundamentado el
tema de estudio, las cuales proporcionan informacion valida y actualizada que

contribuye de manera significativa a esta investigacion.

Antecedentes internacionales

Rivera (2023) en su estudio “Aprendiendo a multiplicar con los juegos de
mesa construyo la competencia de razonamiento cuantitativo” tiene como
finalidad identificar las dificultades que presentan los estudiantes de 4to afo del
colegio Adventista para resolver multiplicaciones de numeros naturales, de igual
manera busca desarrollar y aplicar estrategias didacticas para abordar las
necesidades de los estudiantes. El enfoque de la investigacion es cualitativo,
empleando instrumentos para elaborar la planificacion didactica, realizar
evaluaciones, mantener diarios de campo, y analizarla informacion a partir de la
revision de aportes de diferentes autores que comparten datos relacionados a la

tematica. Los resultados indican un aumento significativo en la motivacion de los



estudiantes hacia el aprendizaje, resaltando la eficacia de los juegos de mesa,
como recursos valiosos en la ensefianza de las matematicas.

El estudio realizado por Carrillo, Gayle & Aguirre (2023) titulado “El juego
como estrategia didactica para potencializar las habilidades |6gico-matematicas”
tiene como objetivo mejorar las habilidades de estudiantes en el area de
Mateméatica mediante el juego. La secuencia didactica disefiada consideré los
intereses y necesidades de los estudiantes, vinculando conocimientos previos
con nuevos aprendizajes mediante el uso de objetos delentornoy la organizacién
tanto individual como grupal. Se emplearon diversos juegos como: domino, bingo
y tangram, para estimular el interés y la motivacion hacia las matematicas.
Resalta en sus resultados la contribucién significativa en el desarrollo del
pensamientoldgico-matematico, relacionandoasu vez con situacionesdelavida
cotidiana para enfrentary resolver problematicas, estas experiencias resultaron

beneficiosas parala formacion de los estudiantes.

Martelo (2023), en su proyecto de investigacion: “Estrategias para
implementar fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico desde area de
educacion fisica a los nifios del grado quinto de la Institucién Educativa Don
Bosco”, tuvo como objetivo principal fortalecer la comprension de la logica
matematica en los nifios de la Institucion, mediante la incorporacion de
actividades de Educacién Fisica, Recreacién y Deporte. La metodologia
empleada incluye el uso de juegos ludicos, juegos de mesa y disefios de
patrones, con el propésito de motivar a los estudiantes a mejorar sus
conocimientos matematicos en un entornodivertido y libre de presién. El enfoque
cualitativo del estudio permite recolectar datos Utiles para evaluar la efectividad
de estas estrategias. En los resultados se identificd una mejora y consolidacion
de los conocimientos matematicos impartidos en el aula, demostrada a través de
la capacidad de los nifios para abordar problemas matematicos con mayor
confianzay habilidad durante las clases.
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Antecedentes nacionales

Ortega (2023), en el trabajo investigativo “Estrategias didacticas basadas
en los juegos de mesa, para potenciar el aprendizaje de las mateméticas en
estudiantes pertenecientes al segundo afio de Educacién Béasica de la Unidad
Educativa Antonio Avila Maldonado, afio 2022” busca reforzar y potenciar el
aprendizaje de la sumay la resta a través de los juegos de mesa, aumentando
elinterés en los estudiantes por aprender, logrando desarrollar en los estudiantes
un aprendizaje significativoy permanente. El enfoque de la investigaciéon es
cualitativo, usando técnicas de observacion a docentes, diarios de campos para
los estudiantes y entrevistas a autoridades. Luego de la aplicacién de distintos
juegos de mesa se presenta una mejora del 37% siendo resultados favorables
en el desempefio académico mejorando y potenciandolaadicién yla sustraccion,

a su vez desarrollando habilidades matematicas en los estudiantes.

Espinoza (2021), en su tesis de maestria “El aprendizaje basado en juegos
de mesa para la ensefianza de la matematica” aborda las dificultades que
presentan los estudiantes de cuarto afio de basica en la Unidad Educativa
Consejo Provincial de Pichincha, teniendo como objetivo establecer el juego de
mesa como una herramienta fortalecedora para esta asignatura. La
investigacion, realizada con un enfoque mixto, modalidad aplicada, combina
métodos documentalesy de campo, con método inductivo-deductivo que facilitd
obtener informacién relacionado al tema de estudio. Los resultados muestran
mejoras en las destrezas trabajadas, y destacan la motivacion de los estudiantes
para aprender a través del juego, asi como el fomento del trabajo colaborativo y
el desarrollo de habilidades,laresolucién de problemas, el pensamiento analitico

y la autonomia.

Franco (2022), en su trabajo de investigacion “Incentivar el aprendizaje

por las matematicas a través del juego en estudiantes de cuarto afio de la
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Escuela de Educacién Basica “Mauricio Hermenejildo Dominguez” periodo
lectivo 2021-2022, tiene como objetivo identificar los juegos matematicos que
puedan servir como estimulo para los estudiantes de cuarto afio. Este estudio
aborda las definiciones del juego, su importancia, los beneficios que ofrece. El
enfoque de la investigacién es cuantitativa y descriptiva-exploratoria. La
recoleccion de datos se llevd a cabo a través de encuestas aplicadas a 13
estudiantes, que constaban de 5 preguntas, y entrevistas realizadas al docente
de cuarto afo. Los resultados obtenidos mediante estos instrumentos indican

que el juego puede aplicarse como una estrategia eficaz para incentivar un
aprendizaje diferenciado entre los nifios.

Bases teodricas

En la seccion del marco tedrico, se explorara la perspectiva de distintos
autores en relacibn con las variables dependiente e independiente,
especificamente en cuanto a los juegos de mesa y el rendimiento académico en
matematicas. Cada autor serd presentado con una revision bibliografica
detallada, finalmente abarcando lainterrelacion de las variables.

Variable: Los juegos de mesa
Estrategias Ludicas

Segun Leiva, Montalvan, Zamora & Aguilar (2019), las estrategias ladicas
se definen como un enfoque educativo participativo que promueve la aplicacion
creativa y pedagOgica de técnicas, ejercicios y juegos didacticos. Estas
estrategias estan disefiadas con el propdsito especificode inducirun aprendizaje
significativo en los estudiantes, siendo su efectividad condicionada por la

creatividad de los docentes para cultivar competencias y alcanzar el éxito en el
proceso educativo. (p. 19)
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Hernandez & Rodriguez (2020), mencionan que las estrategias ludicas se
presentan como herramientas que facilitan la participacion del estudiante,
permitiéendole desenvolverse con entusiasmo en el aula de clases. Estas
estrategias fomentan el uso creativo y didactico del juego, creando entornos
motivadores para el aprendizaje en diversas areas académicas, con el objetivo

de preparar a los estudiantes de manera dinamica para los desafios de la vida.

Desde esta vision compartida, se logra reconocer la importancia que tiene
las estrategias ludicas dentro del aula de clases, entre las cuales se enfatiza la
creacion de entornos motivadores que preparan a los estudiantes para que
puedan enfrentar los diversos desafios académicos y personales de manera

dinamica. En consecuencia, resulta relevante cultivar habilidades clave a través
de estas estrategias, contribuyendo al desarrollo integral de los individuos.

Beneficios de las estrategias ludicas

Candela Borja & Benavides Bailon (2021) afirman que la participacion en
actividades ludicas estimula la manifestacion y expresion de comportamientos
positivos, como sorpresa, interés, curiosidad, alegria, comunicacién, atencion,
autoestima elevada, eficaciay disposicion a participar. Ademas, se observa una
contribucién deideas creativas y soluciones,asi como un compromiso entusiasta

en competir y disfrutar.

Avila (2020), agrega quelos juegos lidicos son herramientas de gran valor
gue desempefian un papel fundamental como instrumentos de aprendizaje. Y a
su vez identifica los beneficios que proporcionan los juegos ludicos, entre los

cuales menciona:

e Favorecen el desarrollo psicomotriz, cognitivo, moral, social y afectivo
e Facilitan la adquisicion de experiencia: permiten a los participantes

aprender acerca de si mismos y el entorno que los rodea.
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e El juego ludico brinda oportunidades para que los individuos creen sus
propios significados, fomentando su creatividad y capacidad de
pensamiento.

e Contribuyen a fortalecer los vinculos afectivos: a través de los juegos, se
generan experiencias que fortalecen las conexiones emocionales.

e Proporcionan distension y relajacién: la participacién en juegos ofrece
momentos de diversion y entretenimiento, aspectos cruciales para el
proceso de aprendizaje de los nifios.

e Estimulan al nifio: debido a su naturaleza ludica y motivadora, los juegos
no son percibidos como obligaciones, sino como actividades divertidas
que permiten a los estudiantes construir sus propios conocimientos. (p.
13)

De acuerdo con las ideas presentadas por Avila (2020), acerca del valor de
los juegos ludicos comoinstrumentos para la ensefianzay el desarrollo completo,
se destaca la importancia de incorporar estas actividades en diversos ambitos,
al resaltar los diversos beneficios que los juegos ofrecen como el desarrollo
fisico, mental, social y emocional. Partiendo de esta perspectiva, es crucial
considerar la necesidad de promover entornos que fomenten la participacion en
juegos, no solo como formas de entretenimiento, sino también como medios
efectivos para el crecimiento personal, el aprendizaje y la conexién entre

individuos.

Clasificacion de los juegos

Puco & Sanchez (2021) sefialan que existen diversas categorias de
juegos utilizadas como estrategias ludicas para estimular y potenciar el
pensamiento légico e intelectual. Estas categorias incluyen juegos practicos,
simbdlicos, de reglas, creativos y didacticos.
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e Estrategia de juegos practicos: Se refiere a actividades que fomentan la
concentracion mediante la resolucién de desafios, comunmente utilizando
material tangible como puzles.

e Estrategia de juegos simbdlicos: Implica actividades de apoyo donde el
nino desarrolla habilidades imaginativas y creativas relacionadas con
experiencias significativas al asumir roles durante el juego.

o Estrategia de juegosde reglas: En este tipo de juegos, los nifios manipulan
y organizan objetos concretos, participan de manera competitiva, siguen
reglas y trabajan solos, en pares o grupos.

o Estrategia de juegos creativos: Brinda libertad al nifio para crear y
modificar el juego segun las circunstancias, fortaleciendo la motricidad y
la concentracion.

o Estrategia de juegos didacticos: Emplea recursos motivadores e
interesantes para llevar a cabo la practica del conocimiento de manera
participativa, alejandose de la pasividad, es decir, de forma activa y

comprometida. (pp. 45-50)

Los juegos de mesa

Los juegos de mesa, segun Lépez (2021), se definen como una clase de
juegos que habitualmente se realizan sobre superficies planas como tableros o
mesas, no solo proporcionan entretenimiento, sino que también pueden cultivar
habilidades educativas como la resolucion de problemas, el pensamiento
estratégico y la colaboracién entre jugadores. Esta amplia categoria de juegos
incluye diversas modalidades, como juegos de estrategia, cartas, roles y
cooperativos, cada uno con componentes distintivos como tableros, cartas,
fichasy dados. Aunque lamayoria de estos juegosno se conciben con propdésitos
educativos, varios de ellos requieren habilidades y competencias particulares

que estan estrechamente vinculadas a las ensefiadas en entornos educativos
mediante una adaptacion e implementacion adecuada.
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Por su parte, Diaz (2020) considera que los juegos de mesa se
caracterizan por la toma de decisiones constantemente, considerando las
acciones de los demas jugadores en una retroalimentacion continua, con reglas
y mecanicas especificas, estos juegos fomentan la estrategia y el pensamiento
bajo presion, célculos mentales, contribuyendo al desarrollo de habilidades,
siendo reconocido como herramientas o instrumentos pedagogicos que cultivan

la observacion, la atencién, laimaginacion y el espiritu critico.

Chen S., Jamiatul & Chen J.(2020), subrayan que la alegria y la
satisfaccion constituyen aspectos inherentes al juego que amplifican la
efectividad del proceso de aprendizaje. No obstante, afiaden una dimension
adicional e inseparable del juego: la importancia de la competitividad,
considerando que no solo complementa, sino que también enriquece la

experiencia ludica, contribuyendo de manera significativa a la mejora del
rendimiento educativo.

En este sentido, los juegos como método para reforzar las operaciones
bésicas no solo simplifican el avance del razonamiento l6gico-numeérico en los
estudiantes, sino que también estimula el desarrollo de destrezas para abordar
diversas situaciones diarias. La participacién en juegos impulsa la creatividad de
los estudiantes y suscita un interés genuino por el proceso de aprendizaje,

asegurando una atencion maxima a lo largo de su formacion académica y
facilitando la adquisicién continua de conocimientos.

Cornella, Estebanell, & Brusi (2020), destacan aspectos a considerar para
implementar los juegos de mesa en el &mbito educativo, entre los cuales sefiala:

e Cualquier juego puede resultar beneficioso si se ajusta a los objetivos

establecidos.

e No es imperativo que el juego esté especificamente catalogado como
educativo. Aunque existen juegos disefiados con el propdsito de ser

empleados en contextos académicos para facilitar aprendizajes.
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o Es posible emplear directamente un juego disponible en el mercado, pero

también se pueden utilizar juegos creados para circunstancias
particulares. (p. 9)

La modificacion que reciben los juegos de mesa ayudara a alcanzar los fines
educativos, pero es importante considerar la funcion que desempefian los
componentes que presentan cada uno de ellos. Segun Juarez (2020), el tablero
constituye uno de los elementos esenciales en un juego de mesa, dado que su
disefio y construccion influyen directamente en la atencién y la interaccién del

jugador, proporcionando el escenario sobre el cual se desarrolla la dindmica del
juego.

De igual manera, comparte la importancia de las cartas reconociéndolas
como elementos versatiles que contribuyen al logro de objetivos educativos
segun la funcion que se les asigne. A través de la innovacion en su disefioy
contenido, se pueden crear actividades interactivas y dinamicas que no solo
captan la atencion de los estudiantes, sino que también estimulan su proceso de
aprendizaje. Asi mismo, menciona que las fichas son objetos identificables que
representan al jugador en un juego, facilitando la distincion entre participantesy

evitando confusiones. Ademas, permiten sefalizar o contabilizar casillas,
ayudando amejorar la fluidez y la comprensién del juego.

Por otro lado, Morales (2022) reconoce la importancia que desempefian los
dados dentro de los juegos de mesa, mencionando que son elementos que
afiaden un componente de imprevisibilidad al juego, despertando la curiosidad
de los jugadores al ser un factor que aumenta la emocion y diversion en el juego.
También reconoce que la funcionlidica que presentan los juegos de mesa les
permite realizar diversas operaciones matematicas, siendo esto un aspecto clave

para su desarrollo.

Para beneficiarse de la implementacion de los juegos de mesa en el
aprendizaje, los docentes deben identificarlos elementos mateméticos que estos
juegos contienen para que estén relacionados con los fines educativo, por ello,

requiere de un mayor esfuerzo para los docentes del area de matematica para
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que este recurso sea adecuado al contexto en el que se encuentran, a la edad

de los estudiantes y las destrezas que requiere desarrollar o fortalecer
(Caballero, 2021).

Al integrar los juegos de mesa en el entorno educativo, se puede observar
una evolucién positiva en la metodologia de ensefianza, esta practica no solo
facilita un aprendizaje mas dinamico y participativo, sino que también promueve
la adquisicién de habilidades como la comunicacion, la cooperacion y la
resolucidon de conflictos. Lopez (2021) en su aporte, destaca que la adaptacion
de estos juegos a los objetivos curriculares permite a los docentes crear
experiencias de aprendizaje mas significativas y contextuales, resultando en una
mayor retencion del conocimientoy en el desarrollo integral de los estudiantes.
Ademas, los juegos de mesa pueden servir como un puente entre diferentes
areas del conocimiento,fomentando un aprendizaje interdisciplinarioy ayudando
a los estudiantes a ver las conexiones entre distintas materias de manera ludica

y atractiva.

Variable dependiente: El rendimiento académico
Rendimiento académico

Tigrero (2023), destaca que el rendimiento académico no se limita
Unicamente a la adquisicion de conocimientos; también implica la posesion de
habilidades que contribuyen significativamente a obtener resultados educativos
destacados. En este sentido, el progreso de los estudiantes esta intrinsecamente
ligado a caracteristicas como la motivacion, la autoeficaciay la actitud hacia el
aprendizaje, que influyen en la manera en que se abordan y asimilan los
contenidoseducativos. Porello, se debe cuidarla manera en que se emplean las
estrategias de ensefianzayaprendizaje dentro del &mbito educativo, destacando
la importancia de considerar laindividualidad de cada estudiante en el disefio de
practicas pedagogicas efectivas.
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Segun Duarte et al. (2022), el rendimiento académico se ha
conceptualizado como el logro de las metas y objetivos establecidos en el plan
de estudios 0 asignatura que un estudiante esta cursando, abarcando aspectos
como calificaciones, habilidadesy comprensién. Estos resultados son esenciales
en la evaluacion de la calidad académica, ya que sirven como un indicador clave
con respecto a la excelencia esperada en los procesos llevados a cabo en cada

unade las instituciones educativas.

Garbanzo y Maria, 2007 citado por Contreras, Fuentes, & Rodriguez
(2020), indica que “el rendimiento académico es la suma de diferentes y
complejos factores que actuan en la persona que aprende”. En las ultimas
décadas, el rendimiento escolar ha sido ampliamente difundido en los circulos
cientificos, abordandose como el problema del fracaso educativo. Desde que la
evaluacion y medicién de la educacion se introdujeron a través de examenes, se
ha notado que las instituciones logran los resultados deseados en ciertos

periodos, pero no en otros.

En relacion con lo expuesto por los autores, el rendimiento académico
abarca las calificaciones que evallan diversos aspectos, como los conocimientos
de los estudiantes y las habilidades que poseen. Segun el Ministerio de
Educacion (2024), la evaluacion debe realizarse de forma cualitativa de acuerdo
con la equivalencia numérica. En los "Lineamientos para el cierre del afio lectivo
2023-2024", la evaluacion debe realizarse de forma cuantitativa, cualitativa y
equivalencia numeérica. En los "Lineamientos para el cierre del afio lectivo 2023-
2024", se presenta unaescala de aplicacion obligatoria para las calificaciones,
que se clasifica de la siguiente manera: "Domina los aprendizajes" con una
puntuacion de 9 (A-)a 10 (A+), "Alcanzalos aprendizajes” con un rangode notas
de 7 (B+) a 8.99 (B-), "Esté proximo a alcanzar" con notas de 4.01 (C-) a 6.99
(C+), y finalmente, "No alcanza los aprendizajes" para calificaciones de 4 puntos
(D+), 3 puntos (D-), 2 puntos (E+), 1 punto (E-).

Resulta crucial considerar la interaccion entre los diversos factores que

influyen en el rendimiento académico. La individualidad de los estudiantes,
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mencionada por Tigrero (2023), no solo se refleja en sus caracteristicas
personales, sinotambién en sus contextos socialesy culturales. Esto implicaque
las estrategias pedagodgicas deben ser flexibles y adaptativas, permitiendo una
personalizacion del aprendizaje que reconozcay valore las diferencias entre los
estudiantes. Al enfatizarun enfoque holisticoy multidimensional en la educacion,
se pueden abordar de manera mas efectiva los desafios del fracaso educativoy

promover una mejora sustancial en los resultados académicos.

Matematica

La Mateméatica para Camarena, Loureiro, Gomes, & Bianchini (2022) es
un conjunto de saberes, destrezas y aptitudes relacionadas con las matematicas,
permitiendo a una persona la aplicacion y adaptacion de conocimientos
matematicos, el pensamiento matematicoy la utilizacion del lenguaje mateméatico

para la comunicacion en diversos entornos, aspectos importantes que ayudan a
comprender variedad de fendmenos y a mejorar la calidad de vida.

Las Matematicas, segun Gamboa (2022), permite el desarrollo de
habilidades de razonamiento y la comprension del entorno en el que los seres
humanos se desenvuelven,abarcan la capacidad de contar, observar y organizar
sistemas que son atractivos a nivel estructural. Esto implicael uso de un lenguaje
especifico, pictérico, estandares precisos u otros sistemas que posibiliten la
representacion y expansion de afirmaciones, detalles o construcciones que
faciliten la formulacién predecible y beneficiosa de procesos sistematicos. Asi
mismo considera que, para mejorar el razonamiento, es esencial analizar
modelos o patrones, evitando depender Unicamente de la memorizaciéon. La
ensefianza de la asignatura numérica fundamental enriquece no solo el aspecto
cognitivo, sino también el razonamiento, la curiosidad, la resolucion de
problemas, la determinacion y el aspecto emocional, elevando la autogestion, la

autoestimay la seguridad.
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Ademas, fortalece el razonamiento al mejorar de manera adecuada los
estimulos para la comprension de aspectos simbolicos y la identificacion de
vinculos o conexiones. De este modo, se puede abordar la dificultad al
identificarla, establecer suposiciones, realizar aproximaciones, evaluarlas y
confirmarlas mediante la aplicacion de diversas técnicas de célculo. El
pensamiento esta intrinsecamente ligado a las nociones numéricas a través del
razonamiento, permitiendo encontrar soluciones a desafios cotidianos. Esta
conexién esesencial para analizary aplicar un enfoque mas efectivo o pertinente

en laintervencion (Guaypatin etal., 2021).

Los aspectos mencionados por Gamboa (2022) como la resolucion de
problemas desafiantes y la exploracion de nuevos conceptos matematicos
pueden brindar una satisfaccion considerable y servir como medio para expresar
la creatividad. Estos planteamientos respaldan la nocién de que las mateméticas
no solo son cruciales para abordar desafios académicos y profesionales, sino

también para enriquecerlaexperienciapersonaly proporcionarun disfrute inico.

Factores que intervienen en el rendimiento académico de matematica

El informe de ERCE revela un desafio significativo en el rendimiento
académico de la asignatura de matematicas en Ecuador. Sin embargo, este
desafio también presenta oportunidades para implementar cambios efectivos en
el sistema educativo. Abordar las causas subyacentes y aplicar estrategias
innovadoras pueden ser pasos fundamentales hacia la mejora del rendimiento
en matematicas y, en ultima instancia, hacia un futuro educativo mas solido para
los estudiantes ecuatorianos. En Ecuador, el bajo rendimiento en matematicas
€S una preocupacion constante para encontrar estrategias y mejorarlo,

reconociendo varios factores que intervienen siendo limitaciones y fortalezas
para los estudiantes, entre los cuales destacan:

- Factor socioecondmico: El rendimiento académico de un estudiante se ve

fuertemente influenciado por su entorno econdémico y social, incluyendo el
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nivel de ingresos familiar, el acceso a recursos educativos y la estabilidad
del hogar. El impacto de estos factores se refleja en la capacidad del
estudiante para adquirir materiales educativos, participar en actividades
extracurriculares y acceder a servicios de apoyo. Ademas, la
disponibilidad de recursos educativos, como bibliotecas y tecnologia,
desempenfia un papel crucial en el desarrollo académico. La estabilidad del
hogar, caracterizada por relaciones saludables y un ambiente seguro,
también es determinante (Araiza, 2021).

Factor bioldgico: Abarca diversos elementos esenciales como peso,
estatura, contextura, extremidades, entre otros que constituyen la
estructura fisica. Es crucial mantener en buen estado estos aspectos para
afrontar con éxito la vida escolar, la practica deportiva y las actividades
recreativas. Preservar de manera 6ptima nuestra salud fisica sienta las
bases fundamentales para que el estudiante demuestre un interés total y
se encuentre en condiciones Optimas para absorber el contenido
educativo proporcionado por el docente. El estado fisico adecuado, a su
vez, capacita al estudiante para permanecer activo, permitiéndole abordar
eficientemente cualquier actividad propuesta por la institucion educativa
(D. Lépez, 2019).

Factor psicologico: El rendimiento académico esta intrinsecamente
vinculado a factores psicolégicos que abarcan desde la autoestima y la
motivacion hasta la gestion emocional y la resiliencia. La confianza en las
habilidades, la capacidad para afrontar el estrés y mantener la
concentracion influyen directamente en la forma en que los estudiantes
enfrentan los desafios educativos. La motivacion intrinseca, el interés en
el aprendizaje y las creencias sobre el éxito académico son determinantes
para abordar tareas desafiantes (A. Sanchez, 2020).

Factor pedagogico: abarca las estrategias educativas, la calidad del
material didactico, la evaluacién y retroalimentacion, la adaptacion a la
diversidad de estudiantes, el entorno de aprendizaje, la integracién de la

tecnologia educativa, el desarrollo profesional docente y la promocién del
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pensamiento critico. La selecciéon adecuada de metodologias, la atencion
a diversas necesidades estudiantiles, y la creacién de un entorno
educativo estimulante son elementos clave para optimizar el aprendizaje

y motivar a los estudiantes, contribuyendo asi al éxito académico
(Gutiérrez etal., 2021).

Los juegos de mesa en las matematicas

La relevancia de incorporar juegos en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes es crucial, ya que les proporciona unaforma alternativa de disfrutar
mientras construyen y perfeccionan su conocimiento. La inclusion de juegos en
el aprendizaje debe iniciarse desde las etapas iniciales de la educacion, ya que
esto contribuye significativamente ala adquisicidon de conocimientos en el ambito
del razonamiento l6gico-matematico. Este enfoque destaca la capacidad de los

estudiantes para abordar diversos problemas matematicos, como la sumay la
resta, mejorando asi sus habilidades en esta disciplina clave (Ortega, 2023).

Desde esta perspectiva, los juegos de mesa en matematica tienen como
objetivo potenciar el razonamiento l6gico de los estudiantes, al mismo tiempo
gue exploran la estructura de esta disciplina. Considerando como requisito
principal la adaptacién para la respectiva implementacioén con las reglas de
acuerdo con el nivel y edad del grupo de estudiantes para cumplir la finalidad de

fortalecer estas habilidades matematicas para mejorar su rendimiento
académico.

Juegos de mesa para matematica

Ortega(2023), considera los siguientes juegos de mesa importantes en el

area de matematica con sus respectivas adaptaciones, entre ellos:

e Jenga: Un juego de mesa ampliamente conocido y disfrutado por la

mayoria, no solo sirve como una distraccién clasica en reuniones
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familiares o entre amigos, sino que también se ha convertido en una
estrategia educativa innovadora. Esta herramienta demuestra ser
particularmente efectiva para mejorar la comprension de las sumas vy
restas en nifios desde el segundo grado, ya que logra captar el interés de
los estudiantes mientras refuerzan sus habilidades de manera entretenida.
Parchis: El Parchis se destaca por ofrecer una experiencia que involucra
numeros y estrategias de conteo, constituyendo asi una oportunidad
valiosa para el fortalecimiento de habilidades numéricas en un contexto
ludico y grupal. La finalidad del juego es que todas las fichas de cada
jugador alcancen el punto final del recorrido, lo cual se logra moviéndose
a través de los espacios del tablero con la ayuda de dos dados.
Escaleras y serpientes: Es una estrategia que permite a los estudiantes
reforzar sus habilidades en sumas y restas de manera efectiva. En este
juego, que presenta un tablero con 100 casillas como meta para la victoria,
los participantes o equipos se enfrentan al desafio de realizar operaciones
matematicas para avanzar. Esta dinamica no solo afiade un elemento
ludico y motivador al aprendizaje, sino que también resalta la importancia
de integrar conceptos matematicos de manera practica y entretenida en el
proceso educativo. De esta manera, el juego no solo se convierte en una
actividad recreativa, sino también en una herramienta valiosa para el
fortalecimiento de habilidades numéricas en un contexto educativo.
Cartas: Reconocidas por una amplia audiencia, han sido utilizadas en
diversos juegos para disfrutar en familia. Desde una perspectiva didactica
en matematicas, se ha logrado que los estudiantes no solo identifiquen los
numeros, sino también que desarrollen habilidades para formar y resolver
sumas y restas. Esta estrategia no solo fomenta el despertar del
razonamiento matematico y el pensamiento [6gico en los estudiantes, sino
que también destaca la importancia de utilizar herramientas cotidianas,
como las cartas, para integrar de manera efectiva conceptos matematicos

en actividades recreativas y educativas.
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Sum Swamp: Es un juego educativo disefado para ensefiar numeros y
numeracion de manera interactiva y divertida. Este juego proporciona a
los estudiantes de escuela primaria la oportunidad de explorar conceptos
matematicos clave a través de una experiencia ludica. Con reglas y
normativas especificas, Sum Swamp ofrece un entorno estructurado que
permite a los participantes desarrollar habilidades numéricas mientras se
sumergen en desafios y actividades relacionadas con la suma vy la resta.
Su enfoque basado en juegos busca no solo transmitir conocimientos
matematicos, sino también fomentar el interés y la participacién de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de manera atractiva y efectiva.

El Bingo Matematico: El bingo matematico posee relevancia en el ambito
educativo al combinar el elemento ludico con el aprendizaje de conceptos
matematicos. Este juego de azar, mediante el uso de numeros y cartones
con valores dentro de un rango especifico, proporciona una oportunidad
efectiva para mejorar las habilidades numéricas de los participantes. La
accion de tachar los numeros anunciados fomenta la rapida identificacién
y reconocimiento de cifras, fortaleciendo asi la capacidad de los jugadores
para operar con numeros. Ademas, el bingo matematico promueve la
participacién y el interés en las actividades matematicas al tiempo que

brinda una experiencia entretenida y social (Calle et al., 2020).
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Operacionalizacion de las variables

Tabla 1 Matriz de operacionalizacion de Variables

: o . , i . Técnicas o
Variable Conceptualizaciéon Dimensiones Indicadores ltems )
Instrumentos
Los juegos de mesa se definen como una ¢Consideras que los juegos son
clase de juegos que habitualmente se realizan una herramienta  eficaz para
sobre superficies planas como tableros o mejorar el aprendizaje de las
. .. i At 2
mesas, no solo proporcionan entretenimiento, operaciones matematicas®
sino que también pueden cultivar habilidades Juegos de mesa Encuesta a

Los juegos ) y
educativas como la resolucion de problemas,
de mesa ) o g
el pensamiento estratégico y la colaboracion
entre jugadores. Esta amplia categoria de
juegos incluye diversas modalidades, como
juegos de estrategia, cartas, roles vy

cooperativos, cada uno con componentes

Tipo de juegos

aplicados

Matematica

en

¢ Qué juegos de mesa has
utilizado para aprender

Matematica?

¢,Con qué frecuencia has utilizado
juegos de mesa en tu aprendizaje

de Matematica?

estudiantes y

docente
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distintivos como tableros, cartas, fichas y

dados.

Componentes

Componentes
de cada juego

(tablero, cartas,

¢, Qué materiales usados en los

juegos de mesa te llaman mas la

de los juegos ) atencién para aprender
fichas, dados, »
Matematicas?
etc.)
Destrezas ¢, Qué destrezas empleas mas en

Destrezas del

usadas para la

los juegos de mesa para poder

El
rendimiento

académico

juego ejecucién de los | participar en ellos de manera
juegos efectiva?
El rendimiento académico se ha
conceptualizado como el logro de las metas y Registro de ¢Cual es el promedio inicial de Prueba
- . . Calificaciones los estudiantes de quinto grado
objetivos establecidos en el plan de estudios calificaciones estandarizada

o asighatura que un estudiante esté cursando,
abarcando aspectos como calificaciones,
habilidades y comprension. Estos resultados
son esenciales en la evaluacion de la calidad
académica, ya que sirven como un indicador
clave con respecto a la excelencia esperada
en los procesos llevados a cabo en cada una

de las instituciones educativas.

en matematica?

Habilidades

Desarrollo de
habilidades

matematicas

¢, Qué habilidades dominan los
estudiantes en los juegos de

mesa?

Lista de cotejo
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CAPITULO NI

MARCO METODOLOGICO

Enfoque de investigacion

La presente investigacién adopta un enfoque cuantitativos. Se llevé a cabo
en la Escuelade Educacion Basica"SantaRosa", recopilando datos para evaluar
la eficaciade los juegos de mesa en el desempefio académico de los estudiantes
del quinto afio de EGB. Para Padilla & Marroqui (2021), el enfoque cuantitativo
permite obtener como resultado datos numéricos mediante herramientas
matematicas, estos resultados sirven para poder explicar o establecer relaciones

entre las variables.

Haciendo uso del enfoque cuantitativo se puede medir el rendimiento
academico que los estudiantes tienen antes y después de interactuar con los
juegos de mesa, con ayuda de las encuestas se podra identificarla frecuencia
con las que interactian con estos recursos en las clases de Matematicas. A
través de la observacion, investigacion bibliografica y andlisis de datos, se busca
determinar la incidencia los juegos de mesa en el rendimiento académico en

Matematicas, asi como establecer la correlacién entre estas variables.

Tipo de investigacion

Eltipo de investigacion es exploratorio, descriptivo y correlacional al examinar
minuciosamente cada aspecto de las variables en estudio: los juegos de mesay

el rendimiento académico en matematicas. Este analisis involucra la descripcién
y exploracion de ambas variables con el proposito de determinar su relaciény
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evaluar los beneficios que brindan a los estudiantes de quinto grado en la

Escuelade Educacion Basica "Santa Rosa".

La investigacion descriptiva, segun Guevara, Verdesoto, & Castro (2020), se
enfocaen detallar los elementos esencialesde un fenémeno, concentrandoseen
el desarrolloy particularidades de la poblacion de estudio. Evitainferencias sobre
el entornodel fendmeno y se centra en caracteristicas observablesy verificables.
Este método es adecuado para describir los juegos de mesa utilizados en

Matematicas y analizar su frecuencia en el aula de clases.

La investigacion correlacional es esencial en la investigacion, al permitir
examinarlarelacion quetienenlosjuegos de mesa en el rendimiento académico,
siendo las variables a estudiar. Cabe recalcar que los estudios cuantitativos
correlacionales buscan cuantificar el grado de relacion entre estas variables,
permitiendo evaluarla fuerzay direccion de sus asociaciones, siendo clave para
unaevaluacion mas precisa, contribuyendo a una comprensién mas profunday
detallada de la realidad investigada (Bolivar et al., 2019)

Poblaciéon y muestra

Segun Condori (2020), la poblacion se refiere a todos los elementos o
unidades de anélisis que forman parte del ambito especifico en el que se llevaa
cabo un estudio, y que son accesibles para la investigaciéon. Por lo tanto, la
poblacién a tomar en cuentaen el trabajo de investigacion son los estudiantes
de quintogrado de la Escuelade Educacién Basica “Santa Rosa” con un numero
de 71 estudiantesquetienen entre 8-9 afiosy 6 docentes correspondiente a cada
paralelo, son habitantes de la Provincia de Santa Elena, en concordancia con la

ubicacién de la Institucion educativa.
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Tabla 2 Poblacion de quinto grado de la Escuela de Educacion Bésica "Santa
Rosa"

Estudiante de Quinto grado A 40 52%
Estudiante de Quinto grado B 31 40%
Docentes de Quinto grado Ay B 6 8%
Total 77 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José

Grafico 1 Porcentaje de la poblacion en estudio de la Escuela de Educacién
Basica "Santa Rosa"

Poblacién de quinto grado de la Escuela de Educacion
Basica "Santa Rosa"

m Estudiante de Quinto grado = Estudiante de Quinto grado Docentes de Quinto grado

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

De igual manera, expresa que la muestra consiste en una porcion
representativa de esa poblacion, seleccionada de manera que refleje las
caracteristicas generales de la misma. La muestra debe ser elegida

cuidadosamente para garantizar que sea lo mas representativa posible y pueda
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proporcionar resultados validos y confiables para expresar las conclusiones
sobre la poblacién que se esta estudiando. Teniendo en cuenta esta definicion,
la muestra estd conformada por 31 estudiantes de quinto afio de educacion
basica, especificamente del paralelo B de la escuela “Santa Rosa” junto a su
docente encargado. Este grupo seleccionado proporcionard datos
representativos para examinar la relacion entre el uso de juegos de mesa y el
rendimiento académico en matematicas en el contexto particular de esta escuela
y nivel educativo.

Tabla 3 Muestra de quinto grado paralelo B de la Escuela de Educacién Basica
‘Santa Rosa”

Estudiante Quinto Grado "B" 16 50%
mujeres

Estudiante Quinto Grado "B" 15 47%
hombres

Docentes Quinto Grado "B" 1 3%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José

Gréfico 2 Porcentaje de la muestra de quinto grado, paralelo B de la Escuelade
Educacion Béasica "Santa Rosa"

Muestra de quinto grado, paralelo B de la Escuela de
Educacién Basica "Santa Rosa"

3%

= Estudiante mujeres = Estudiante hombres Docentes

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José
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Técnicas e instrumentos

Encuesta: La encuesta es un método de investigacion cuantitativa utilizado
para recopilar datos de una poblacion especifica a través de un cuestionario
estructurado. Feria, Matilla y Mantecon (2020), mencionan que la encuesta
constituye el método en si mismo, es decir, el enfoque sistematico para obtener
informacion. La guia, por su parte, se refiere al instrumento metodoldgico que
contiene las preguntas y directrices para la recoleccion de datos, asegurando
gue todos los encuestados reciban y respondan a las mismas preguntas de
manera uniforme. Siendo un instrumento Gtil para poder conocer la perspectiva
que tienen los estudiantes de los juegos de mesa y su empleo en las
matematicas.

Observacion: La observacion es una técnica fundamental en las ciencias
sociales, conocida por su diversidad y complejidad. Es una actividad intrinseca
al ser humano que facilita la identificacion, comprension y conocimiento de su
entorno natural y social. No se limita solo al ambito cientifico, sino que es una
practica cotidiana que varia segun los intereses y aplicaciones individuales.

Mediante el método de la observacion se pueden describir, analizary explicar
varios fenomenos presentes en el estudio (Gonzélez et al., 2021).

Lista de cotejo: La lista de cotejo es un instrumento esencial para evaluar el
desemperio de los estudiantes en una actividad determinada, en este estudio
evaluar a los estudiantes mientras usan los juegos de mesa. Consiste en una
serie de palabras, frases u oraciones que destacan los aspectos fundamentales
de la actividad, especificando las acciones, procesos o habilidades a evaluar. Es
presentada en forma de tabla con unasecuencialédgica que refleja el progreso
de los estudiantes, facilitando una evaluacion precisa y detallada del aprendizaje
(D. Sanchezetal., 2021).

Pruebas estandarizadas: Las pruebas estandarizadas son herramientas que
miden como los estudiantes se desempefian en areas especificas del

conocimiento. George (2020) menciona que, aunque pueden serun buen punto
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de inicio, es importante entender que reducir la calidad educativa solo a los
resultados de estas pruebas puede dar unavision limitada. La evaluacion debe
ser vista como un proceso complejo que incluye todos los aspectos del sistema

educativo, no solo el rendimiento de los estudiantes en ciertas materias.

Técnicas de recoleccion de informacion

Para conocer el desempefio académico de los estudiantes de quinto grado
paralelo “B” se aplican pruebas estandarizadas antes de la intervencion con los
juegos de mesa. Esta prueba permite medir los conocimientos adquiridos por los
estudiantes en afios anteriores, este dato sirve de base para poder evaluar el

progreso e identificar de manera mas precisa la influencia que tienen los juegos
de mesa en el aprendizaje y dominio de los conceptos matematicos.

Mediante la encuesta se conoce el acercamiento que tienen los estudiantes
con los juegos de mesa; ademas, ayudara a comprender cuales de ellos han
captado mas la atencion de los estuantes, con qué frecuencia se utilizan en las
matematicas y qué nivel de comprensidn les proporcionan. De esta manera, se
espera obtener una visibn completa y detallada que servira para identificar

aguellos juegos de mesa que resulten mas efectivos para el aprendizaje de las
matematicas.

Para examinar la interaccion de los estudiantes de quinto grado paralelo “B”
con los juegos de mesa, se utiliza la técnica de observacidon y se registrara
mediante la lista de cotejo que permite recopilar informacion de forma cuantitativa
durantelas sesionesde juego, estos datos de la participacion quetiene cada uno
de los estudiantes son importantes para reconocer sus habilidades matematicas,
mismas que le permiten resolver problemas aplicando operaciones basicas como

la suma, resta, multiplicacion y division.
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Técnicas de interpretacion de la informacion

Para realizar una interpretacion exhaustiva y efectiva de los datos
obtenidos a través de las diversas técnicas de recoleccion de informacion, se
opté por emplear Microsoft Excel y Google Forms. Google Forms fue utilizado
como unaherramientaesencial parala recoleccion de datos debido a su facilidad
de uso, accesibilidad y capacidad para crear formularios personalizados que
permiten capturar respuestas de manera eficiente. Posteriormente, los datos
recopilados mediante Google Forms fueron exportados a Microsoft Excel, que
permitid organizarlos datos en tablas, facilitando la asignacién de porcentajes a
cada conjunto de informacidn y su posterior representacion grafica. Su uso no
solo garantizé unavisualizaciobn mas clara de los datos, sino que también brindo6
una comprensién mas profunday detallada de la informacién obtenida en cada
unade las etapas de recoleccion de datos.
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CAPITULO IV

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Analisis de los resultados de la prueba de diagnéstico

Los resultados de la prueba de diagnéstico corresponden alos 31 estudiantes
del quinto grado paralelo “B”

Tabla 4 Calificaciones correspondientes a la prueba de diagndéstico

4 1 3%

5 2 6%

6 7 23%

7 9 29%
7,5 4 13%
8 1 3%
8,5 2 6%
9 1 3%
9,5 2 6%
10 2 6%
Total 31 100%

Elaborado por: Mejillébn Gonzalez Leyton José
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Grafico 3 Calificaciones correspondientes a la prueba de diagndstico

CALIFICACIONES DE LA PRUEBA DE RENDIMIENTO

3%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José

Anadlisis e interpretacion de resultados: Los resultados de la prueba de
diagnostico aplicada a los estudiantes de 5to grado, paralelo "B", muestran la
siguiente distribucién de calificaciones: el 6% obtuvo la méxima puntuacién de
10, otro 6% alcanzdé un puntaje de 9,5, el 3% logré obtener 9 puntos, el 6%
corresponde al puntaje de 8,5, el 3% obtuvo 8, el 13% que pertenece a los
estudiantes que tienen 7,5 puntos, el 29% alcanzé 7, el 23% con nota de 6, el

6% logré 5 puntosy el 3% obtuvo 4 puntos.

Ordenando estos resultados de acuerdo con la escala compartida por el
Ministerio de Educacion (2024), se determina que el 16% dominan los
aprendizajes, el 52% alcanzan los aprendizajes, el 29% estan préximos a
alcanzarlos, mientras que el 3% no alcanzan los aprendizajes. Indicando que el
68% tienen un buen rendimiento académico, segun Duarte et al. (2022), quién
expresa que se relacionaal alcance de metas u objetivos de la asignatura. Asi
mismo, se reconoce que el 32% no tieneun buen rendimiento, considerandoque
existen varios factores que influyen,como lo da a conocerla UNESCO (2021) en
el Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE), siendo un tema de
estudio para el refuerzo de habilidades que permitan mejorar su rendimiento

académico.
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Analisis de encuesta al docente y estudiantes

Los resultados obtenidos mediante la encuesta realizada comprenden las
respuestas de 31 estudiantesy la docente a cargo del 5to grado paralelo “B”

Pregunta 1. ¢Consideras que los juegos son una herramienta eficaz para
mejorar el aprendizaje de las operaciones mateméaticas?

Tabla 5 Importancia de los juegos de mesa en Matematica

Si 32 100%
No 0 0%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Grafico 4 Importancia de los juegos de mesa en Matematica

Pregunta 1: ¢ Consideras que los juegos son una herramienta
eficaz para mejorarel aprendizajede las operaciones
matematicas?

0%

= Si = No

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Andlisis e Interpretacion de resultados: El 100% correspondiente al docente
de matematica y estudiantes de quinto grado expresa que los juegos de mesa
son herramientas que ayudan en el aprendizaje de mateméatica. Es vital
reconocer laimportancia que tienen las matematicas en la vida de las personas,
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mencionado por Camarena et al. (2022) quien sefiala que las matematicas
permiten aplicar mediante una adaptacion los conceptos matematicos en
distintos entornos. Asi mismo, es necesario tomar en cuenta los beneficios que
aportan los juegos, expuestos en el estudio de Avila (2020), quien expresa que
los juegos ayudan a comprender los conceptos matematicos mediante el uso de
varias habilidades que le permiten crear sus propios conceptos de determinados
temas, motivandolos a aprender de una forma mas dinamica, fomentando su
creatividad y capacidad de pensamiento.

Pregunta 2: ¢Has utilizado juegos de mesa en Matematica?

Tabla 6 Uso de los juegos de mesa en Matematica

Si 32 100%
No 0 0%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José
Grafico 5 Uso de losjuegos de mesa en Matematica

2. ¢Has utilizado juegos de mesaen Matematica?

= Si = No = Total

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José

Anadlisis e Interpretacion de datos: El 100% de la muestra de estudio ha
utilizado los juegos de mesa en Matematica en afos anteriores, recordando la

importancia que tiene la implementacion de los juegos desde edades tempranas
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mencionada por Ortega (2023). Asi mismo, Caballero (2021) mencionaque los
juegos de mesa se deben adaptar a los fines educativos de la materia para
aprovechar sus beneficios, de igual manera deben estar de acuerdo con la edad

que los estudiantes tienen y las destrezas que se necesitan fortalecer, siendo
esto unatarea para el docente encargado de impartir la asignatura.

Pregunta 3: ¢ Con quéfrecuenciahasutilizado juegos de mesa en tu aprendizaje
de Matematica?

Tabla 7 Frecuencia del uso de los juegos de mesa en Matemética

Frecuentemente 5 16%
Ocasionalmente 23 72%
Nunca 4 12%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillon Gonzélez Leyton José
Gréfico 6 Frecuencia del uso de los juegos de mesa en Matematica

3. ¢éCon qué frecuenciahasutilizado juegos de mesaen
tu aprendizaje de Matematica?

Frecuentemente = Ocasionalmente = Nunca

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Analisis e interpretacion de resultados: En cuanto al uso de los juegos de
mesa en el aprendizaje de Matematica, el 16% de la muestra del estudio expresa
que frecuentemente han usado los juegos de mesa en la asignatura, mientras

72% indica que ocasionalmente interactian con los juegos de mesa. A partir de
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estos datos se puede determinar que la mayoria de los estudiantes han tenido
un acercamiento con los juegos de mesa en las horas de clase de Matematica,
por ello reconocen laimportancia quetienen en el aprendizaje de la materia, dato

mencionado en la pregunta 1.

Sin embargo, el 12% comparte que nuncahan utilizado los juegos de mesa en
Matematica, recordando que los juegos de mesa ayudan a cultivar habilidades
gue ayudan en esta asignatura mediante una adecuacion e implementacion, de
acuerdo con lo expuesto por L. Lopez (2021). De igual manera, tomando en
cuentalos datos obtenidos en la prueba de diagndéstico, se debe reconocer que
el poco manejo de recursos educativos puede influenciar en el rendimiento
académico, aspectos mencionados por Araiza (2021) y a su vez, relacionado con
lo presentado en el analisis del estudio de la prueba ERCE proporcionado por la
UNESCO (2021), el cual presenta entre los factores que intervienen en el
rendimiento académico al factor socioecondémico, considerando la falta de
acceso a recursos educativos que permitan crear experienciasen los estudiantes

y al mismo tiempo ayuden a potenciar habilidades utiles para esta asignatura.

Pregunta 4: ¢ Qué juegos de mesa has utilizado para aprender Mateméatica?

Tabla 8 Juegos de mesas usados en Matematica

Jenga 13 41%
Parchis 3 9%
Cartas 1 3%
Escaleras 'y 6 19%
serpientes

Bingo 9 28%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José
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Grafico 7 Juegos de mesa usados en Matematica

4. ¢Qué juegos de mesa has utilizado para aprender Matematica?

3%

= Jenga = Parchis = Cartas Escalerasy serpientes Bingo

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Analisis e interpretacion de resultados: Se evidencia que el 41% de los
encuestadosdel quintogrado paralelob, conformado por docentesy estudiantes,
ha utilizado el Jenga como herramienta para el aprendizaje de las matematicas.
Por otro lado, el 28% ha empleado el Bingo con este propdsito, mientras que el

19 ha optado por Escaleras y serpientes, el 9% harecurrido a Parchis, y un 3%
ha utilizado las cartas con fines educativos.

Determinando que el juego de mesa mas usados para aprender matematica en
quintogrado paraleloB es el Jenga. Se identificaal Jenga como el juego de mesa
mas usado, tal como destacé Ortega (2023), quien mencionaque ademas de ser
un recurso para el entretenimiento de los nifios en edades tempranas, ayuda a
potenciar habilidades matematicas como suma y resta, siendo operaciones
basicas que necesitan ser recordadas a lo largo de sus vidas. Mientras que el
segundo juego mas usado es el Bingo, coincidiendo esta informacion coincide
con los argumentos expuestos por Calle et al. (2020) quienes expresaron que
este juego era uno de los mas utilizados en el area de matematica, debido a su
capacidad para despertar el interés y ayudar a mejorar habilidades esenciales
para enfrentarse a varios desafios de la vida cotidiana.

Es relevante destacar que, a pesar de que los juegos de mesa no hayan sido

concebidos inicialmente con un enfoque educativo, existe la posibilidad de
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adaptarlos de manera que se conviertan en herramientas efectivas para alcanzar
los objetivos pedagdégicos. Segun sefialan Cornella etal. (2020), esta adaptacion
requiere unaserie de modificaciones que permitan integrar los juegos de mesa
en distintos contenidos, presentandose posibilidades para potenciar el
aprendizaje a través de la ludificacién, considerando el aporte de Hernandez &
Rodriguez (2020), estas estrategias ludicas promueven la participaciéon de los
estudiantesy fomentan el desarrollo de habilidades claves para su proceso de
aprendizaje.

Pregunta 5: ¢Qué materiales usados en los juegos de mesa te llaman mas la
atencion para aprender Matematicas?

Tabla 9 Materiales en juegos de mesa para aprender Matematicas

Tablero 12 38%
Fichas 0 0%
Dados 19 59%
Cartas 1 3%
Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José
Gréfico 8 Materiales en juegos de mesa para aprender Matematicas

¢Qué materiales usados enlosjuegos de mesate llamanmasla
atencion para apr%p%der Matematicas?

0%

= Tablero = Fichas = Dados Cartas

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Andlisis e interpretacion de resultados: Los resultados obtenidos en la

encuestaindican que al 59% le lama més la atencién los dados en los juegos de
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mesa para aprender Matematica, al 38% mencion6 que el tablero le atrae en los
juegos de mesa y el 3% las cartas. Estos resultados coinciden con lo expuesto
por Morales (2022), puesto que a los estudiantes les emociona mas usar los
dados porque son impredecibles y se pueden usar para realizar diversas
operaciones. El tablero, como lo menciona Juarez (2020), es el componente que
va a determinar como seré la atencidn e interaccion de las personas quejugaran,
siendo este el segundo material elegido por los estudiantes.

Pregunta 6: ¢ Qué destrezas empleas mas en los juegos de mesa para poder
participar en ellos de manera efectiva?

Tabla 10 Destrezas empleadas en los juegos de mesa

Estrategia 8 25%
Calculo mental 13 41%
Resoluciéon de 0 0%
problemas

Competencia entre 11 34%
jugadores

Total 32 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzélez Leyton José

Grafico 9 Destrezas empleadas en los juegos de mesa

5. ¢Qué destrezasempleas masenlosjuegos de mesa parapoder
participaren ellos de maneraefectiva?

0%

= Estrategia = Cdlculo mental = Resolucidon de problemas Competencia entre jugadores

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José
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Analisis e interpretacion de resultados: En relacion con las destrezas que los
estudiantesconsideran que usan mas para los juegos de mesa se encuentrague
el 41% consideran primordial el calculo mental, el 34% la competencia entre
jugadores y el 25 % las estrategias. Coincidiendo el mayor porcentaje con el
aporte de Diaz (2020), quien menciona dentro de las destrezas que se necesitan
para los juegos de mesa el calculo mental debido a que le permitira realizar
diversos calculos para poder ganar, a su vez ayuda a desarrollar las habilidades.
Por otro lado, la competencia entre jugadores, resulta ser también un aspecto
clave, concordando con lo mencionado por Chen et al. (2020) quienes exponen
gue es una dimension inseparable de los juegos de mesa, mejorando la
satisfaccion de los estudiantes al jugarlo.

Anadlisis de los datos obtenidos en la lista de cotejo

En los juegos de mesa participaron los 31 estudiantes de quinto afio paralelo “B”
de la Escuela de Educacién Basica “Santa Rosa”

Tabla 11 Calificaciones obtenidas en los juegos de mesa

NUMERODE NUMERODE NUMERO DE

ESTUDIANTES ESTUDIANTES ESTUDIANTES
1 1 0

3 2 2 8%

9 6 5 22%

9 8 5 24%

4 7 7 19%

5 7 12 26%

31 31 31 100%

Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José



Grafico 10 Calificaciones obtenidas en los juegos de mesa

Calificaciones obtenidas en los juegos de mesa
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Elaborado por: Mejillén Gonzalez Leyton José

Anadlisis e interpretacion de resultados: Los resultados obtenidos mediante
la lista de cotejo para evaluar la participacion de los estudiantes en los juegos

de mesa presenta lo siguiente:

En el Jenga, el 3% obtuvo calificacionesde 5, el 10% calificacion de 6, el 29%
obtuvo 7 puntos, de igual manera, el 29% alcanz6 8 puntos, el 13% calificacion
de 9 y el 16% calificacion sobresaliente de 10 puntos. Agrupando estos
resultados de acuerdo con los lineamientos compartidos por el Ministerio de
Educacion (2024), se identifica que el 29% de los estudiantes Domina los
aprendizajes, el 58% alcanzan los aprendizajes, mientras que el 13% esta

proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos.

Por otro lado, en el juego de mesa “Escaleras y serpientes” se obtiene que el 3%
obtiene la calificacion de 5, el 6% calificacion de 6, mientras que el 19% alcanz6
los 7 puntos, el 26% un puntaje de 8, el 23% una calificacion de 9, finalmente el
23% la calificacion maxima de 10 puntos. De igual manera, agrupados de

acuerdo con los lineamientos presentados por el Ministerio de Educacion (2024),
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se obtiene que el 46% Dominan los aprendizajes, el 45% logran alcanzar los
aprendizajes, mientras que el 9% esta préximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos.

Finalmente, en el juego de Cartas el 6% obtuvo 6 puntos, el 16% alcanza la
puntuacion de 7, de igualmanera, el 16% un puntaje de 8, el 23% unacalificacion
de 9 y el 39% la calificacion maxima de 10 puntos. Asi mismo, se agrupan los
porcentajes de las calificaciones en base a la escala presentada en los
lineamientos compartidos por el Ministerio de Educacion (2024), se determina
gue el 62% Dominan los aprendizajes, el 32% alcanzan los aprendizajesy el 6%

esta proximo a alcanzarlos aprendizajes.

A partir de estos resultados se calcula un promedio de las calificaciones
obtenidas en los juegos de mesa, identificando de acuerdo con la escala
compartida por el Ministerio de Educacion (2024) que el 10% de los estudiantes
estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, el 46% logran alcanzar
los aprendizajesy el 45% dominan estos aprendizajes, demostrando una mejora
continua en cada ejecucion. Para determinar el rendimiento académico de los
estudiantes se evalu6 varios aspectos mencionados por Duarte et al. (2022),
entre los cuales se mencionan las habilidades matematicas de los estudiantes
de 5to afio paralelo “B”. De igual manera, se reconoce la importancia que tiene
la motivacion de los estudiantes y las estrategias usadas por el docente en el
rendimiento académico de los estudiantes, puntos claves compartidos por
Tigrero (2023).

Los juegos de mesas utilizados ayudaron a potenciar habilidades y reforzar
conocimientos como lo expresa Diaz (2020), quien considera que los juegos de
mesa mas alla del entretenimiento pueden ser usados como recursos educativos
mediante las diversas adaptaciones de acuerdo con la edad y el nivel del
estudiante. Ademas, se identifica que en las Cartas existe una mejora en las
calificaciones de los estudiantes, a pesar de que los resultados obtenidos en la
encuesta demuestran que pocas veces habian utilizado este juego de mesa,

reconociendo que este recurso puede ayudar a alcanzar diversos fines
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educativos segun el rol que se le designe,como lo expone Juérez (2020), quien
las identifica como uno de los elementos versatiles que captan la atencion de los
estudiantes y estimulan su proceso de aprendizaje.

Estas habilidades matematicas evaluadas, de acuerdo con Ortega (2023), son
claves para enfrentarse a diversos desafios y resolverlos mediante el uso de
operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division. Este mismo
autor presenta al Jenga, escaleras y serpientes, y las cartas como los juegos de
mesas que se pueden utilizar el aprendizaje en el area de Matematica,
destacando caracteristicas e importancia de cada uno de ellos. Cabe recalcar
que cualquierjuego puede ser de ayuda para alcanzar los objetivos académicos

como lo expone Cornellaetal. (2020).
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CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

Conclusiones

En base a los resultados obtenidos en el proceso de investigacion mediante las

diversas técnicas e instrumentos, permiten reconocer que los juegos de mesa

son recursos did4cticos importantes para el aprendizaje de diversos contenidos

en la asignatura de Matematica en el subnivel medio de Educacion Basica, por

tanto, los docentes deben elegir y manejar estos recursos de manera adecuada,

adaptandolos a las necesidades de los estudiantes, a la edad y habilidades que

se necesitan potenciar para aprovechar al maximo sus beneficiosde manera que

mejoren el rendimiento académico para alcanzar la excelencia. Por ello, se

concluye que:

El uso de juegos de mesa como Jenga, Escaleras y Serpientes, y Cartas
despierta el interés por aprender de los estudiantes, aumenta su
participacién, potencia las habilidades y contribuye significativamente a
mejorar el rendimiento académico en Matematicas.

Los juegos de mesa (Jenga, Escaleras y serpientes, Cartas) se pueden
usar en el area de Matematica en estudiantes de 5to afio de Educacion
Basica, siendo fundamental que los docentes adapten cada uno de ellos
de acuerdo con los objetivos académicos, aprovechando los beneficios
que aportan a los estudiantes.

Conocer el rendimiento actual ayuda a identificar los desafios que
enfrentan los estudiantes de 5to afo de Educacion Basica, este dato
facilita la seleccion de los juegos de mesa como recurso educativo y la
adaptacién para responder a las necesidades, de manera que se puedan
potenciar sus habilidades matematicas.

La comparacién de resultados obtenidos en evaluaciones antes y después
de utilizar los juegos de mesa en estudiantes de quinto afio de Educacion

Basica ayuda a reconocer la mejora constante que tiene el rendimiento

académico de cada uno de ellos en el area de Matematica.
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Con ello, se cumple con cada uno de los objetivos presentados, desde la

identificacion de los juegos de mesa que pueden usarse en el area de

Matematica para estudiantes de 5to afio de Educacién Bésica, hasta el

reconocimiento de la funcidbn que cumplen para mejorar su rendimiento

académico, mediante el contraste de los resultados obtenidos en la prueba de

diagndstico con la mejora constante en los juegos de mesa usados (Jenga,

Escaleras y serpientes, y cartas).

Recomendaciones

Aumentar el uso de los juegos de mesa teniendo en cuenta que, mediante
sus reglas, materiales y habilidades usadas en su ejecucién, brindan
beneficios a los estudiantes. Por ello, es importante ser cuidadosos en la
adaptacién acorde a la edad de los estudiantes, sus necesidades e
intereses para aprovechar al maximo su implementacion en el aula de
clases

Capacitar a los docentes para que sean capaces de manejar diversos
recursos educativos como los juegos de mesa al momento de impartir una
clasey los beneficios que pueden tener en la formacion de los estudiantes
como potenciar habilidades, reforzar conocimientos, despertar el interés y
aumentar la participacion del estudiante.

Evaluar el rendimiento de los estudiantes antes de presentar un recurso
educativo para impartir contenidos matematicos, permitiendo reconocer
sus habilidades y dificultades que presentan para adaptarlos y responder
a las necesidades e intereses de los estudiantes.

Supervisar periddicamente el rendimiento académico de los estudiantes
con el uso de los juegos de mesa de manera que permita reconocer
aspectos que se necesitan reforzar o aumento de dificultad en los
problemas matematicos en cada uno de estos juegos de acuerdo con el

progreso que tiene los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Formato de la prueba de diagnéstico

Mambra deal & sty di st e Grada: & Paralela: B
Facha: Asipgnatura! Matematica
INDICACIDNES

+ Eltiempo pararesolver esta evaluacion &5 da €0 minutos.

+ Sifienes alouna duda sobre las preguntas, lavanta la mane y 2l encargade se

acencard atu lugar.

+ Recuerda gue la=mluacidan es parsonal, no debes consultar atus companeras a

ravisar algun material coma cuadernos, texbas, entre okros.

+ Encaspde queintentes copiar, 52 proceders a retiar |3 hoja.

+ Sitarminasla prueba antes d2 que tranzcurran las 60 minutas, ke racomandamos
ravisar tus respusstas antas de antregar la hoja.

Tama: Jperaciones Basicas [suma, rasta, multiplicacidn y divisidn)

Objetive de avaluariand Evaluar la capacidad da los estudiantes 2n resclucicn dalas
oparacianes basicas fundamentales mediante las diferente s estrabegias propuestas =n su

aprerdizaja.

1. Lmaelproblamay enciema =l literal d= la respu=sta comecta, 1 punta ciu, total

2 puntos.

En el parqua Aaberto Luis Cervantes, han
llcracida 123 ro=as blancas y 231 rosas
rajas. Cuantas resas han florecide en
tatal?

RESPLIESTA:

42
as7
437
421

onoew

Dominguez tiane 671 gallinas yweande 442,
douantas  gallinas  la guedaron a
Cominguaz?

RESPLIESTA:
a. 220
b. 118
c. 431
d. 133

%, FAslacona las rolumnas comeactamenta. 0.5 puntos, total 2 puntos.

Une las calumnas d= Las cantidades can su escritura carrectamante.

CAMTIDADES ESCRITURA Aes puasts
1. 346 a. Ciantos setantay sais a. 1a, 2b, Sc.4d
2. 285 b. Tre=zcientos cuarenta y b. 1b, 2c, 3a,4dd
3. 176 sajs c. 1z, 2d, 5a, 4B
4 1.579 c. Doscientas s=sentay d. 1d.2a,3b, 4c
circa

d. Mil quinientos setantay

MUE%Y3
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3. Colorea =l resultado d= las tablas d= la multiplicacion. ¢,5¢ cfu tatal 2puntos.

4 ad

N

s
U

T E

BXE

E“T_ra |
4%5
JC

4. Escribeeltermine que falta y completa la division. 0,50 cfu total 2 puntos.

20 = =4 45 = =54

£3=6 32-_ =8

5. Tacha conuna X elliteral de la compasicion carrecta d= las cantidades. 0,540
puntas cfu tatal 2

SC+TUm20+11 S+ 200+ G Um
a. 4.2 a. 4249
b. T.521 b. 4.823
c. 275 c. 4.B29
d. 1.572 d. 5442
2UmtEO+ 1+ IUm+I0+5UTE
a. 3823 a. 1.035
b. 1.552 b. 7140
c. 2183 c. 1.75
d. 3351 d. 5137



Anexo B. Formato de encuesta a docente y estudiantes
ENCUESTA SOBRE EL USO DE JUEGOS DE MESA EN EL APRENDIZAJE

DE MATEMATICAS

Estimado/a estudiante y/o docente de quinto grado de EGB, nos gustaria conocer

Su opinidn sobre el uso de juegos de mesa en el aprendizaje de Matematicas.
Por favor, respondalas siguientes preguntas:

1.

[ I O I R

oo oooOodOOoOoOwoogdD OO

o 00O

¢ Consideras que los juegos son una herramienta eficaz para mejorar el
aprendizaje de las operaciones matematicas?

Si

No

¢ Has utilizado juegos de mesa en Matematica?

Si

No

¢, Con qué frecuencia has utilizado juegos de mesa en Matematica?
Nunca

Ocasionalmente (1-2 veces al mes)

Frecuentemente (mas de 2 veces a la semana)

¢, Qué juegos de mesa has utilizado para aprender Matematica?

Jenga

Parchis

Cartas

Escalera y serpientes

Bingo

¢, Qué materiales usados en los juegos de mesa te llaman mas la atencion
para aprender Matematicas?

Tablero

Fichas

Dados

Cartas

¢, Qué destrezas empleas mas en los juegos de mesa para poder participar
en ellos de manera efectiva?

Estrategia

Calculo mental

Resolucion de problemas

Competencia entre jugadores
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Anexo C. Reglas e instrucciones para los juegos de mesa

Juego de Mesa: Jenga Matematico

Reglas:

» Se juega con el clasico conjunto de Jenga. Cada bloque de Jenga tiene

una etiqueta con un problema matematico.

» Los jugadores deben resolver el problema o responder la pregunta

correctamente para poder retirar el bloque y colocarlo en la parte superior

de la torre.

» Siun jugador falla al resolver el problema, pierde su turno.

» El juego sigue las reglas tradicionales de Jenga: si la torre se cae, el

jugador que causo la caida pierde.

Instrucciones:

1.

Configura la torre Jenga como de costumbre.Se lanzan los dados para

determinar el turno de cada jugador para extraer un bloque de la torre.

. Selecciona el bloque que desea quitar, toma una carta y lee en voz alta el

problema matematico.

El jugador tiene un tiempo limitado de 1 para resolver el problema.

4. Si la respuesta es correcta, coloca el bloque en la parte superior de la

torre.

5. Silarespuesta es incorrecta, el jugador pierde su turno.

6. Continua el juego hasta que la torre caiga.

7. Eljugador que causa la caida de la torre pierde el juego.
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Juego de Mesa: Escaleras y Serpientes

Reglas:

>
>

El tablero de juego se adapta con ejercicios matematicos en las casillas.
Los jugadores avanzan de acuerdo con el numero que obtienen al lanzar
los dados.

Al aterrizar en una casilla con una pregunta matematica, el jugador debe
responder correctamente para permanecer en la casilla.

Si un jugador responde incorrectamente, debe retroceder a su posicién
anterior.

Las escaleras permiten avanzar a casillas superiores si se responde
correctamente una pregunta adicional.

Las serpientes hacen retroceder a los jugadores a la casilla que indique.

Instrucciones:

Colocallas fichas de los jugadores en la casilla de inicio.

Para conocer el turno de cada jugador, al inicio lanzaran los dados, quien
obtenga el numero mayor empieza.

Los jugadores lanzan el dado respetando el turno y avanza su ficha segun
el numero obtenido.

Al aterrizar en una casilla, debera resolver las operaciones matematias.
El jugador debe responder correctamente para permanecer en la casilla.
Si la casilla tiene una escalera, resolver correctamente la operacion
permite al jugador avanzar.

Sila casilla tiene una serpiente, debera retroceder a la casilla que indique
la serpiente.

El primer jugador en llegar a la casilla final gana el juego.
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Juego de Cartas

Reglas:

>

YV V V

>

El juego utiliza un mazo de cartas especial con numeros del 0 al 9, un
comodin “#” y operadores matematicos (+, -, x, +).

Cada jugador recibe 7 cartas al comienzo del juego.

En su turno, un jugador debe formar una operacién matematica con su
respuesta correcta utilizando sus cartas.

La ecuacion debe ser correcta y validada por los otros jugadores.

Si no puede formar una operacion, toma una carta del mazo.

En caso de no poder formar una operacion después de robar una carta
del mazo, pasara el turno al siguiente jugador.

El ganador es la persona que se quede sin ninguna carta.

Instrucciones:

—

w

Mezcla el mazo de cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

Una vez repartido, se presentan dos cartas del mazo con las que se
empezara el juego.

Coloca el mazo restante boca abajo en la mesa.

Colocala operacion formada en la mesa y verifica su validez con los otros
jugadores.

Si la operaciéon matematica es correcta, puede pasar el turno al siguiente
jugador

Si laecuacion es incorrecta, el jugador retira las cartas que coloco y pasa
el turno al siguiente jugador

Continua el juego hasta que uno de los jugadores se quede sin cartas en
su poder.
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Anexo D. Formato de la lista de cotejo para evaluar habilidades
matematicas

Lista de cotejo para evaluar habilidades matematicas

Nombre del Estudiante: Fecha:

Criterio de evaluacion Si No Observaciones

Realiza sumas correctamente

Realiza restas correctamente

Realiza multiplicaciones
correctamente

Realiza divisiones correctamente

Realiza célculos mentales rapidos

Estima resultados con precision

Aplica estrategias efectivas para
resolver problemas

Verifica la razonabilidad de sus
respuestas

Muestra interés y entusiasmo
durante el juego

Se esfuerza por resolver
problemas dificiles

Total




Anexo E. Ejecucion del juego de mesa “Jenga matematico”

Anexo F. Ejecucién del juego de mesa “Escaleras y serpientes”
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Anexo H. Certificado de Antiplagio

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

En calidad de tutor del Proyecto de Investigaciény Desarrollo “EL ROL DE LOS
JUEGOS DE MESA EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE MATEMATICA
EN ESTUDIANTES DE 5TO ANO DE EDUCACION BASICA”, elaborado por el
estudiante MEJILLON GONZALEZ LEYTON JOSE de la CARRERA DE
EDUCACION BASICA, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena,
previo a la obtencién del Titulo de Licenciado en EDUCACION BASICA me
permito declarar que unavez analizado en el sistema antiplagio URKUND, luego
de haber cumplido los requerimientos exigidos de valoracion, el presente
proyecto ejecutado, se encuentra con 3% de la valoracion permitida, por

consiguiente se procede a emitir el presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Atentamente,

/A
..@g/w: ,,«:,,' .

Ab. CANALIAS LAMAS SANDRA, M.Sc.
DOCENTE TUTOR
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Anexo I: Porcentaje de plagio

INFORME DE ANALISIS
mogister

LEYTON MEJILLON- TESIS

sNet

O 3w Similitudes

]
o, < 1w similitudes entre comillas
Textos sospechosos Dw entre [as fuentes mencionadas
e« 1w Idiomas no reconocides
Nembre del documenta: LEYTON MEJILLON- TESIS.decx Depositante: SANDRA CANALIAS LAMAS Nimers de palabras: 12313
ID del documente: ebod72eac?SdZbEd1abe594b3158311391a50I6T Fecha de depdsive: 23/6/2024 Nilrmers de caracteres: 81.068
Tamafio del decurments original: 297,62 kB Tipn de carga: interface
fecha de fin de analisis: 23/6/2024
Ubicacion de las similitudes en el documents:
Fuentes de similitudes
Fuentes principales detectadas
N Descripeiones Similitudes U bicaciomnes Datas adicionales
dspace. ups.edu.ee
1 6 s pace ups. edu eobitstream 23456 78247320 1010485 pf < 1m [y Palsbiras idérmicas: < 1% (64 palabras)
1 fuente similar
repasitorio.upse.eduee | | B . ee 3
z 8 s irepostari s e edu o s trea M E000Y 7446/ 1 AMPSE- TES-2022-0039.pof <% (g Frlabicas Wlceicar: < 184 (E6 palairas)
mtpsfidspace.ups et eobrovese typeadvisorLrpp=l0Setai=. | Bualie=Sien: Zavals, Fasm Gl 2 4y [y Falstras idérmicas: < 1% (55 palabras)
1 fuente similar
4 J.-!.l- Documento de otro USUario sl £1m | | | {21 Palstras idérmicas: = 19 (31 palabraz)
&L WEldocumenta proviene de otra grupo . o e y
le.ex
5 e mezsficoukQnlan < 1% | | | [ Palsbras idérnicas: < 1% (32 palabras}
1 fuente similar
Fuentes con similitudes fortuitas
Ne Descripciones L Datos adicionales
repositorio.uti.edu.ec l | e " 4
1 6 rrebcaitariont edaac it se A ESH <1% i} 1% (261
2 6 repositorio.ug.edu.ec <1% I oL @ 1% (2
repositorio.uti.edu.ec | D Y
- 6 BRI NS <1% | i} 1%
a 6 repasitorio.uap.edu.pe <1% I | Mo 1% (2
itorio.upse.eduec
5 8 rfpos-t?t . . ) <1% | | o %
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