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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo aborda el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa
para la Ensefianza de la Matematica. El problema identificado es la dificultad en
el aprendizaje de la Matemaética aplicada para la resolucion de problemas
mediante razonamiento ldgico en estudiantes de cuarto afio de basica de la Unidad
Educativa Consejo Provincial de Pichincha, es por ello que el objetivo de la
investigacion fue establecer el juego de mesa para fortalecer la ensefianza de la
asignatura antes mencionada. La metodologia empleada en la investigacion fue
bajo un enfoque mixto, modalidad de investigacion aplicada, tipo de investigacion
documental y de campo; con un método inductivo-deductivo, que permitio
obtener la informacion que contribuye al objeto de estudio. Los participantes del
estudio fueron: dos expertos en juegos de mesa y dos en ensefianza de la
Matematica; quienes aportaron significativamente en el presente trabajo. Ademas,
docentes y estudiantes del cuarto afio de basica; de quienes se obtuvo informacion
relevante. Se utilizd el muestreo por conveniencia, con el proposito de conseguir
la informacidn necesaria. Los instrumentos aplicados fueron: guia de entrevista,
pre-test y post-test. La informacion obtenida de los expertos ayudo en el disefio
del juego, los datos recabados de docentes facilitaron la identificacion de las
principales problematicas que presentan los estudiantes en cuanto a la
comprension de los problemas matematicos. Con respecto a los estudiantes se
aplico un pre-test y post-test para identificar los avances obtenidos luego del uso
del juego de mesa. Entre los principales resultados se evidencia una mejora en la
destreza trabajada y como conclusiones del trabajo investigativo los estudiantes se
sienten motivados para aprender mediante el uso del juego, ademas se evidencia el
trabajo colaborativo y se potencian las habilidades blandas como: el trabajo en
equipo, resolucion de problemas, pensamiento analitico y autonomia.

Palabras claves: Aprendizaje - Ensefianza- Juego —Matematica
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ABSTRACT

This research paper addresses Board Game-Based Learning for the Teaching of
Mathematics. The problem identified is the difficulty in learning Applied
Mathematics for problem solving through logical reasoning in fourth-year
students of the Provincial Council of Pichincha Educational Unit, which is why
the objective of the research was to establish the board game to strengthen the
teaching of the aforementioned subject. The methodology used in the research
was under a mixed approach, modality of applied research, type of documentary
and field research; with an inductive-deductive method, which allowed to obtain
the information that contributes to the object of study. The study participants
were: two experts in board games and two in teaching mathematics, who
contributed significantly to the present work. In addition, teachers, and students of
the fourth year of basic; from whom relevant information was obtained.
Convenience sampling was used in order to obtain the necessary information. The
instruments applied were interview guide, pre-test and post-test. The information
obtained from the experts helped in the design of the game, the data collected
from teachers facilitated the identification of the main problems that students
present in terms of understanding mathematical problems. With respect to the
students, a pre-test and post-test were applied to identify the advances obtained
after the use of the board game. Among the main results, an improvement in the
skill worked is evidenced and as conclusions of the research work the students
feel motivated to learn through the use of the game, in addition collaborative work
is evidenced and soft skills such as: teamwork, problem solving, analytical
thinking and autonomy are enhanced.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El aprendizaje basado en juegos de mesa para la ensefianza de la Matematica se
enmarca en la linea de investigacion “Innovacion”, y en la sublinea Aprendizaje,
ya que aborda el disefio de nuevos recursos educativos con el fin de conseguir
aprendizajes significativos y a través de ellos se desarrollen habilidades para el
pensamiento 16gico-matematico.

En la actualidad los procesos educativos han tenido que ser llevados a la
virtualidad, en este contexto los docentes han recurrido a diversas plataformas
para la ensefianza-aprendizaje convirtiéndose en un gran reto, pues deben buscar
la manera de que las practicas educativas sean motivadoras y atraigan la atencién
de los estudiantes.

La ensefianza de la Matematica siempre ha supuesto un desafio en todos los
niveles educativos, ya que se la considera como una disciplina que requiere
demasiada rigurosidad, es por ello que aplicar el aprendizaje basado en juegos
tiene grandes beneficios, pues se logra vincular los recursos educativos tangibles o
digitales con la Matematica llevando a los estudiantes a espacios que involucran
retos, el trabajo colaborativo y la autonomia (Salazar Molina et al., 2017).

La investigacion es pertinente, ya que se sustenta en Constitucién de la
Republica del Ecuador (2008), en su articulo 343 manifiesta que:

El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion,
que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de

conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como
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centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica,
incluyente, eficaz y eficiente (...) (p.160)

Por otra parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingue (LOEI, 2011)

en el Titulo I, Capitulo Unico, en su articulo 2, Principios, literal g) menciona que:
Motivacion: Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las
personas para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del
profesorado, la garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su
tarea, como factor esencial de la calidad de la educacion.

Ademas, en el literal w) determina que:

Calidad y calidez: Garantiza el derecho de las personas a una educacion de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y
articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles,
subniveles o modalidades (...). Asi mismo, garantiza la concepcion del
educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y
propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus
necesidades y realidades fundamentales. Promueve condiciones adecuadas
de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el
proceso de aprendizajes. (p.13)

No obstante, el Curriculo de Matematica (2016) sefiala que la ensefianza de
esta asignatura debe potenciar la capacidad para pensar, razonar, valorar,
contrastar, los conocimientos adquiridos en el proceso educativo y ser aplicados a
sus contextos sociales, que le permita al educando sentirse parte de una sociedad y
desarrollar su pensamiento critico. Por otro lado, establece que en el nivel
elemental se debe fomentar las actividades basadas en el juego, que despierten el
interés, creatividad del estudiante fomentando el trabajo en equipo en la solucion
de problemas cotidianos.

En cuestion de Estandares de Aprendizaje (2016), se menciona que estos son
los logros que se esperan alcancen los estudiantes, estableciendo el marco
referencial de los aprendizajes que deben adquirir en los diferentes niveles de
educacion, con este fin se espera que los estudiantes al culminar el nivel de
educacion basica elemental deben estar en la capacidad de construir sucesiones

numericas, representar pares ordenados, realizar adiciones, sustracciones,
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multiplicaciones y divisiones asi como la resolucion de los problemas
matematicos vinculados a la vida diaria.

El derecho de todo ser humano es recibir educacion y gque esta sea de calidad,
por lo tanto, es aqui cuando cobra importancia el hecho de que la ensefianza se
ajuste a las capacidades y necesidades de las personas. Una educacion basada en
metodologias activas facilita la consecucion de los objetivos y el alcance de las
destrezas, en el cual el eje del aprendizaje sea el estudiante. Es por ello por lo que
el aprendizaje basado en juegos permite crear ambientes motivantes que
despierten el interés, desarrolle la autonomia y el trabajo en equipo de los
estudiantes.

Es fundamental la utilizacién del aprendizaje basado en juegos para la
ensefianza de la Matematica y de forma particular; los juegos de mesa que tienen
un componente ladico que podria ayudar a aprender conceptos y aplicaciones en
la vida real. En los procesos educativos el juego atrae a los estudiantes de todos
los niveles, pues promueve sus habilidades légicas y su pensamiento creativo.
Mientras que los docentes tienen la oportunidad de innovar los espacios
educativos al disefiar recursos y estrategias de aprendizaje; asi como la de realizar
un seguimiento de los logros estudiantiles, a través de los retos insignias que se
entregan en los juegos.

En los actuales momentos en que las plataformas digitales han permitido que
los procesos educativos no se detengan y teniendo en cuenta que los estudiantes
son nativos digitales, los docentes enfrentan un gran dilema de como pasar de una
educacion presencial a implementar en sus actividades pedagdgicas la tecnologia
procurando siempre la calidad de los procesos educativos (Céndor Herrera, 2020).

Por otra parte, es importante destacar que los estudiantes siempre han tenido
graves problemas para el aprendizaje e interiorizacion de los conocimientos
matematicos, y que estos suponen una gran dificultad ya que estan basados en
procesos memoristicos, en este contexto luego de una revision de la literatura se
han encontrado varios trabajos investigativos que justifican el tema de estudio.

A nivel macro es valioso mencionar a La Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2016) y su Declaracion de

Incheon para la educacion 2030 en la cual menciona que se debe: “Garantizar una
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educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje durante toda la vida para todos”. (p.1). Es por ello por lo que la
educacion se convierte en ese factor esencial del desarrollo social, su préactica
debe fundamentarse en la formacion integral de los estudiantes, asegurando
mejores condiciones de vida para todos.

Por otro lado, Garcia et al. (2020), en Espafia manifiesta que la utilizacion de
juegos de mesa facilitan la inclusion educativa, siendo el juego un elemento
fundamental en los procesos de ensefianza-aprendizaje, debido a que capta la
atencion y motiva a los estudiantes. También en el estudio se menciona que los
juegos de mesa ayudan al desarrollo de habilidades sociales tales como: la
cooperacion, empatia y autorregulacién emocional.

En el mismo marco se encuentra en Sevilla-Espafia el Proyecto Game to Learn-
Aprendizaje Basado en Juegos para potenciar las inteligencias I6gica-matematica,
naturalista y linguistica en educacion primaria, obteniendo como resultados que al
utilizar los videojuegos existe un incremento en las diferentes inteligencias
maultiples y en el caso particular de la inteligencia l6gica-matematica, se evidencia
un aumento significativo en las nifias. Ademas la investigacion menciona que la
aplicacion de los videojuegos es un agente motivador para el aprendizaje y por
ello los docentes deben tener la habilidad de vincular esta metodologia con los
objetivos que se pretenden alcanzar durante los procesos educativos ( Del Moral
etal., 2016).

En el mismo pais una propuesta sobre probabilidad en educacion infantil con
juegos de mesa, evidencia la importancia que estos tienen para iniciar con el
desarrollo del razonamiento probabilistico. Tambien el estudio resalta la
capacidad que tienen los juegos para fortalecer valores como: el respeto y la
empatia, ademas de involucrar al estudiante en actividades que requieren la toma
de decisiones (Beltran Pellicer, 2017).

A nivel latinoamericano el informe de resultados del Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo sobre los logros de aprendizaje de América Latinay el
Caribe muestran los resultados obtenidos en el area de Matematica en aspectos
como: resolucién de problemas, aplicacion de la Matematica a situaciones

cotidianas, comunicacion de resultados, geometria, medicion y lectura,
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interpretacion 'y construccion de tablas, diagramas y gréaficos en estudiantes de
tercero y sexto afio, mismos que se exponen a continuacion, el 47% de estudiantes
de tercer grado a nivel regional alcanzaron el nivel I, mientras que el 23% el Nivel
I1'y el 22% el nivel 11l. Entre los paises con mejores puntuaciones se encuentran:
Chile (787), Costa Rica (750), Uruguay (742) y México (741), en cuanto a
Ecuador obtuvo 703 puntos, ubicAndose en el puesto 8 de 15 paises participantes
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
para América Latina y el Caribe [OREALC/UNESCO ], 2016).

El estudio muestra que en América Latina y el Caribe existen serios problemas
en la adquisicion de conocimientos matematicos, en consecuencia es necesario
que se trabaje desde otras perspectivas, mediante la utilizacion de metodologias
activas vinculando el conocimiento a situaciones cotidianas del estudiante.

Por consiguiente innovar la ensefianza de la Matematica con la utilizacién de
los juegos de mesa es importante, puesto que estos ayudan a los estudiantes a
trabajar conceptos matematicos desde los juegos con el objetivo de obtener
mejores resultados de aprendizaje. Adicionalmente cabe sefialar que la
Matematica es una disciplina que permite al estudiante hallar soluciones ldgicas,
desarrollando su capacidad investigativa, porque le da la oportunidad de idear
estrategias que le ayuden a encontrar la solucién adecuada.

También se encuentran algunos trabajos investigativos a nivel de educacién
superior, por ejemplo, en la Universidad Autonoma Indigena de México, se
presenta un estudio basado en el aprendizaje activo y gamificacion, con resultados
interesantes que develan que al aplicar esta metodologia, existen cambios
positivos en cuanto a la interrelacion de los actores educativos (docente-
estudiante), ya que la mecanica del juego permite que el estudiante utilice los
conocimientos adquiridos para acumular puntos, desarrollando su capacidad para
la resolucion de problemas, mientras que al docente le facilita llevar la teoria a la
practica, en espacios participativos, de gran interés y disfrute tanto para
estudiantes como docentes (Zepeda Hernandez et al., 2016).

Un estudio en Colombia aborda el aprendizaje basado en juegos (ABJ),
aplicado la ensefianza de la historia de la arquitectura prehispanica, obteniendo

interesantes resultados, entre los cuales se menciona que la aplicacion del juego en
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esta asignatura considerada para los universitarios como aburrida y monétona,
puede llegar a ser atractiva, pues se asocia el contenido visual con los conceptos
mejorando los procesos educativos (Real Ramos y Yunda, 2021).

Para hablar del contexto ecuatoriano, es fundamental traer al analisis el informe
PISA de Educacion para el Desarrollo, en el cual participan paises de ingresos
econdmicos medios y bajos, que presentan tasas de analfabetismo, pobreza y
desempleo. Este estudio se realizé de manera aleatoria con la finalidad de evaluar
las competencias matematicas de estudiantes de 15 afios. En los resultados si bien
Ecuador tiene el mejor promedio en comparacion a los otros paises, también se
puede apreciar que apenas un 29% de los educandos alcanzaron una competencia
minima en el area de Matematica (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
[INEVAL], 2018).

Ecuador tiene un gran desafio por alcanzar los estdndares de desempefio
estudiantil a nivel internacional, por lo tanto, se deben buscar nuevas
metodologias de ensefianza y que estas sean activas, de manera que los
estudiantes se sientan entusiasmados, comprometidos por descubrir nuevos
aprendizajes basados en el juego lo cual conlleva a establecer espacios educativos
mas dinamicos. Un ejemplo de ello es el juego de mesa inclusivo “Q’inqu”, el
cual promueve la cooperacidn, la inclusion y el aprendizaje mediante elementos
del juego. Este juego de mesa incluye ademas una integracion con la tecnologia ya
que usa codigos QR y patrones de realidad aumentada para facilitar el acceso a la
informacion de estudiantes con discapacidad visual o cognitiva que no pueden
leer. Considerando que la educacion debe ser inclusiva, este juego de mesa
constituye un aporte significativo para el trabajo con personas con discapacidad,
tanto en el aula como en su hogar permitiendo involucrar a las familias en el
proceso educativo (Jadan et al., 2019).

De lo anterior, se puede mencionar que los juegos de mesa aplicados a la
educacion se configuran en un elemento esencial, siendo un apoyo para el trabajo
del docente, pues combina la actividad ltdica con los contenidos de aprendizaje.
Al mismo tiempo los estudiantes son capaces de desarrollar sus habilidades como:
el trabajo colaborativo y valores como solidaridad, empatia y tolerancia entre

otros.
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Por otro lado, en la Universidad Nacional de Educacion, se ha desarrollado la
investigacion sobre: Estrategia Didactica de aprendizaje basado en juegos para el
proceso de enseflanza — aprendizaje de sucesiones y progresiones en el
Bachillerato. Los autores manifiestan que al aplicar el ABJ, los estudiantes
obtienen mejores resultados en sus aprendizajes. Ademaés, los docentes que
aplicaron esta metodologia activa se sienten motivados para el trabajo con esta
nueva forma de ensefianza de la Matematica (Arias y Borja, 2020).

La Matematica es fundamental para el desarrollo del pensamiento critico,
ayuda a los estudiantes a establecer procesos de abstraccion, razonamiento y
teniendo en cuenta que estd presente en casi todos los momentos de la vida
cotidiana. Es una asignatura de mucha relevancia, sin embargo, también es cierto
que representa un gran dolor de cabeza para los estudiantes, ya que estos sienten
temor y hasta frustracion al no comprender varios de sus conceptos, esto debido a
que en las aulas de clase se siguen reproduciendo métodos y técnicas rutinarias y
aburridas. Por ello al aplicar el aprendizaje basado en juegos de mesa en la
Matematica, los estudiantes tienen mayores posibilidades de desarrollar la
competencia Matematica eliminando la concepcion de que estas son complicadas

Los estudios anteriores sustentan la presente investigacion que busca la
aplicacion de los juegos de mesa para la ensefianza de la Matemaética, ya que
puede ser una alternativa para una problematica detectada en la Unidad Educativa
Consejo Provincial de Pichincha, ubicada en el sur de Quito. En la que los
estudiantes de cuarto afio de bésica tienen dificultades para la resolucion de
problemas matematicos, especificamente en operaciones bésicas; de acuerdo con
un diagnéstico de los resultados de las evaluaciones realizadas al inicio del
periodo escolar 2020-2021. Esta problematica parece no solo ser de la institucion
educativa, si no a nivel del sistema de educacion ecuatoriano. Segun Schleicher el
director de educacion de la OCDE los estudiantes ecuatorianos tienen una gran
capacidad para la memorizacion lo que facilita aprender actividades basicas
matematicas, sin embargo, las pruebas aplicadas demuestran que a la hora de
aplicar estos conocimientos en situaciones de la vida diaria no son capaces de
resolverlos; lo que evidencia la necesidad de buscar nuevas metodologias para el

desarrollo del razonamiento l6gico (Tristana Santos, 2019).
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Sobre esta base el aprendizaje basado en juegos de mesa que se plantea en la
presente investigacion es un aporte para la innovacion de la préactica educativa
Matematica, haciendo hincapié que, para llevar la actividad a cabo, se requiere
mas que memorizacion el desarrollo del razonamiento 16gico, pues enfrenta al
estudiante a diversas y desafiantes actividades que debe dar solucion desde una
reflexion creativa.

Por otro lado, luego de una revision de los resultados de las observaciones
aulicas se puede identificar que los estudiantes pierden interés en la clase, es por
ello, que surge como pregunta de investigacion:

¢Como fortalecer la ensefianza de la Matematica en estudiantes de cuarto afio
de bésica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha mediante el

uso de juegos de mesa?

Planteamiento del problema

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion antes planteada, en primer
lugar, se identifican las causas y efectos en el cuarto afio de educacion general
basica de la institucion educativa. En el grafico 1 se muestra el arbol de
problemas, en donde se detallan las principales causas y efectos.
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Arbol de Problemas

Gréfico N° 1: Arbol de Problemas
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora (2021)
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Anélisis Critico

El juego es uno de los principales elementos de socializacion del ser humano,
ayudando a su desarrollo integral, ya que se conjugan varios aspectos como: el
descubrimiento, la creatividad y su capacidad para la resolucion de problemas de
la vida cotidiana (J. Gallardo y P. Gallardo, 2018).

Considerando que el juego permite al docente introducir al estudiante al mundo
del conocimiento, es primordial suprimir concepciones prestablecidas, para dar
paso a nuevas metodologias de ensefianza que prioricen la capacidad innata del
estudiante por descubrir. Para que se cumpla con este objetivo la innovacién tiene
un rol transcendental y es el docente quien debe tener la aptitud para plasmarla en
su planificacion.

En cuanto al problema de “Dificultad en el aprendizaje de la Matematica
aplicada para la resolucion de problemas mediante razonamiento ldgico en
estudiantes de cuarto afio de bésica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de
Pichincha.”, se muestran las siguientes causas Yy sus correspondientes
consecuencias:

Los procesos rutinarios para la ensefianza de Matematica provocan que los
estudiantes se desmotiven en el trabajo de esta asignatura, pues los docentes han
olvidado que la Matematica es una disciplina que requiere observacion vy
experimentacion en el contexto del estudiante. Por ello los estudiantes no logran

articular el conocimiento tedrico con la préactica.

Igualmente, la escasa actualizacién de metodologias para el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico ocasiona la insuficiente comprensién de los
contenidos matematicos por parte de los estudiantes. No se puede olvidar que el
razonamiento légico-matematico es utilizado en diferentes situaciones y a lo largo
de la carrera educativa del estudiante, y que le sirve para la toma de decisiones en

su vida futura.

Es fundamental que el docente se actualice en cuestion de metodologias
activas, pues de ello depende que el estudiante se sienta motivado por el
aprendizaje, cabe recalcar que el aprendizaje basado en juegos de mesa es una
innovacion que busca crear espacios mas participativos y la adquisicion de

conocimiento significativo.
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Ademas, el uso de metodologias tradicionalistas que priorizan la memorizacion
genera deficientes resultados en el proceso de evaluacion de la Matematica. Es
indudable que esta asignatura necesita de la memoria para la interiorizacion de
conceptos, pero también es mucho mas cierto que los procesos matematicos
requieren mas de alld de la simple memorizacion, se precisa de un nivel de
reflexion, comparacion, sintesis, entre otros, priorizando la ensefianza
experimental por encima de la verbalista.

Finalmente, el deficiente uso de estrategias educativas innovadoras ocasiona la
escasa vinculacion de los contenidos con situaciones de la vida real. En este punto
es necesario resaltar que el docente debe estar en constante capacitacion, pues las
metodologias deben responder a las necesidades actuales de la sociedad del
conocimiento, por otro lado, el uso de metodologias innovadoras permite mejores

estandares de calidad educativa al cual todo sistema debe apuntar.

Idea a defender
La aplicacion del juego de mesa aporta en la ensefianza de la Matematica de los

estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica.

Destinatarios del Proyecto

Los beneficiarios del proyecto son: 4 expertos: 2 expertos en juegos de mesa y
2 en Matematica; 2 docentes con formacion de licenciatura en ciencias de la
educacion, mencion educacion basica, 37 estudiantes de cuarto afio de educacion
general basica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha; quienes
provienen de barrios del sur de Quito y la investigadora quien actuard como
coordinadora del proyecto.
Objetivos
Objetivo General

Establecer el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa como metodologia activa
para fortalecer la ensefianza de la Matematica en estudiantes de cuarto afio de
bésica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha.
Objetivos Especificos

e Analizar el Aprendizaje Basado en el Juego de Mesa y su importancia en

el proceso de ensefianza de la Matematica.
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o Identificar los procesos de ensefianza de la Matematica en el cuarto afio de
bésica.

e Proponer una solucién al problema mediante el disefio de un juego de
mesa para la ensefianza de la Matematica en el cuarto afio de basica de la

Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
Estado del arte/Antecedentes de la investigacion

Para respaldar la presente investigacion se toman en cuenta diversos trabajos,
que facilitan la conceptualizacion del tema de estudio. Partiendo de la premisa que
el ABJ permite a estudiantes y docentes se encuentren motivados en los diferentes
espacios educativos, y buscando una mayor implicacién de los estudiantes para la
realizacién de las tareas escolares. Es entonces que el trabajo docente debe
encaminarse a la busqueda de metodologias activas que se encuentren a la
vanguardia y desafios actuales que demanda las generaciones presentes y futuras.
A continuacion, se presentan los estudios para la variable independiente “El
aprendizaje basado en juegos de mesa”.

Una investigacion realizada en la Universidad Internacional de la Rioja de
Espafia sobre la resolucion de problemas a través de los juegos de mesa, se
plante6 como objetivo el desarrollo de la competencia Matematica en quinto y
sexto curso de primaria. La investigacion realizada tuvo tres momentos: el primer
momento fue la revision bibliogréfica, que facilité profundizar sobre del uso de
los juegos de mesa en el proceso educativo. EI segundo momento la aplicacién de
los juegos de mesa en el aula y finalmente la respectiva evaluacion. El estudio fue
aplicado en una institucion Pubica de Catalufia, con estudiantes que presentan
dificultades de aprendizaje. Dentro de las principales conclusiones, la autora
manifiesta que los juegos de mesa son un medio valioso para la ensefianza de la
Matematica, por cuanto el docente debe vincular el juego en su planificacion. Por
otra parte, los juegos de mesa son herramientas que ayudan al desarrollo de los
procesos de célculo mental, especialmente en la resolucion de problemas a traves
de actividades ludicas, para que los estudiantes adquieran estrategias de
resolucion de los mismos de forma activa y participativa (Coma Paredes , 2016).
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Los juegos de mesa son uno de los mejores aliados en la educacion y de
manera particular en la Matematica, esto debido a que potencian el aprendizaje
espontaneo, también el estudiante pone en practica su capacidad de planificar,
establecer metas, toma de decisiones y la negociacion. Pues los juegos exigen
todas estas habilidades, mismas, que son necesarias para la vida. No se puede
obviar que el ser humano desde su nacimiento descubre su entorno a través del
juego y la exploracién, es entonces primordial que esta capacidad que forma parte
su naturaleza sea aprovechada en el espacio educativo. Asi mismo los juegos de
mesa son capaces de estimular en el estudiante su capacidad para tolerar los
fracasos, ya que no siempre se puede ganar, por consiguiente, el estudiante
también desarrolla la atencion y concentracion para la proxima jugada.

El trabajo investigativo de Durgun (2018) de la Universidad Norheastern en
Bostén “Transforming PC Platform gameplay experience onto a board game
(Transformando la experiencia de juego de la plataforma de PC en juego de
mesa)”, combina recursos digitales con recursos tangibles al trasladar un video
juego a un juego de mesa con el uso de cartas. Para comprobar su eficacia el
investigador realiz6 varias sesiones de juego y luego de ellos los usuarios
proveian su retroalimentacion, lo que permitia cambiar ciertas dindmicas en cada
sesion. El autor concluye que si bien no todos los elementos del video juego
pueden transferirse al juego de mesa como: animaciones y audios, estos juegos
son un importante aporte para la educacion y experimentacion.

El uso de la tecnologia ha tenido un gran auge en la educacion, cada vez son
mas los docentes que aplican herramientas tecnoldgicas interactivas en su labor,
ya que no puede obviar que el mundo esta mas interconectado. Sin embargo,
pensar que el uso de tecnologia es la Unica forma para establecer espacios
interactivos puede ser erroneo. Frente a ello surgen propuestas que combinan
recursos digitales y manuales que por un lado acercan al estudiante a la tecnologia
y por otro permiten la manipulacion y experimentacion, elementos importantes
para enriquecer el proceso educativo.

La investigacion de Tuomisto (2018) “Desing Based Research: Educational
Chemestry Card and Board Games (Investigacion basada en el disefio de juegos

de mesa y tarjetas de quimica)” de la Universidad de Helsinki en Finlandia, se
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planteé como objetivo innovar la ensefianza de la asignatura de Quimica, para que
los estudiantes aprendan conceptos basicos y los relacionen con la vida cotidiana.
La investigacion se realizé bajo un enfoque cualitativo, utilizando la observacion
y cuestionarios para la recopilacion de datos. Los participantes de la investigacion
fueron estudiantes de secundaria y docentes de Quimica. Dentro de las principales
conclusiones del trabajo investigativo se menciona que el uso de juegos de mesa 'y
cartas en la ensefianza de la quimica tienen gran relevancia, pues al ser aplicados
correctamente se logra que el estudiante adquiera el compromiso en una
asignatura que es considerada dificil.

De lo antes mencionado, parece ser que los juegos de mesa son un gran aporte
para la educacion, ya que con ellos se logran cambios significativos en el
aprendizaje de los estudiantes. En una asignatura en la que se requiere de
precision y razonamiento como Quimica, es necesario el uso de elementos
estratégicos para facilitar el aprendizaje. Para que todo esto sea posible, el docente
tiene que evaluar constantemente el juego y determinar si este esta cumpliendo
con su finalidad, de no ser asi debe readecuar las mecanicas y dinamicas.

El trabajo investigativo de Melian et al. (2020) “Los juegos de mesa como
recurso didéactico para el desarrollo del pensamiento estratégico” de la
Universidad de las Palmas de Gran Canaria en Espafa, expone que el aprendizaje
basado en juegos de mesa permite en todos los niveles educativos y de manera
particular en la infancia el desarrollo del pensamiento estratégico. Es decir que los
juegos de mesa enfrentan a los estudiantes a dificultades que los preparan para
decisiones futuras. Asi mismo los investigadores plantean que el uso de juegos de
mesa en la ensefianza promueve el desarrollo del pensamiento creativo, los
intereses de los estudiantes y provocan verdaderos aprendizajes. El estudio
previamente mencionado analiz6 291 juegos de mesa de distintos topicos para las
edades de 3 hasta los 18 afios, para ello se clasificaron los juegos de acuerdo con
las siguientes caracteristicas: diversion, desarrollo del pensamiento estratégico,
memoria, pensamiento matematico, cooperativismo, entre otros. También para su
clasificacion se toma en cuenta la edad y el nivel educativo como: Educacion
Infantil (3-5 afios). Educacion Primaria subdividida en tres ciclos (6-8 afos), (8-

10 afios) y de (10-12 afios), 1° y 2° ciclo de la Educacion Secundaria Obligatoria
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(12-14 afios) y Bachillerato (14-16 afios). Los autores concluyen que al aplicar
juegos de mesa contribuyen al desarrollo del pensamiento estratégico que esta
plenamente vinculado a la competencia Matematica.

El juego de mesa aplicado en la educacion es una metodologia que incluye la
creatividad y trabajo colaborativo, facilitan a los estudiantes desarrollar su
habilidad para resolver problemas estimulando su persistencia. Por consiguiente,
estos juegos deben plantearse de acuerdo con las necesidades del grupo, sus
intereses y edad, enlazados con los aprendizajes que se pretenden que el
estudiante alcance. No se puede olvidar que el juego es considerado un elemento
esencial para vincularse socialmente, enfrentarse a retos cada vez mas complejos
que implican la exploracion de diversas alternativas de solucién y la empatia entre
pares. El trabajo docente también se beneficia con esta metodologia, pues hace
que el proceso de ensefianza sea mas dinamico, favoreciendo a la
retroalimentacion que es la clave de la calidad de todo proceso educativo.

De igual manera se detallan los estudios que aportan para la variable
dependiente “Ensefanza de la Matematica”, mismos que se presentan a
continuacion.

El trabajo de Diaz Miyahara (2020) “Disefio de juego de mesa para aprender
las cuatro operaciones basicas mejorando el proceso de ensefianza aprendizaje
ante la nueva realidad del COVID-19’se plante6 como objetivo identificar la falta
de materiales educativos ante la nueva realidad del covid-19 que genera déficit en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios de primaria en el centro poblado
San Martin, ubicado en el distrito de Chancay de Per(. La investigacién utilizé
técnicas como: encuestas para docentes y padres de familia y entrevista para
profesionales de la educacién. El estudio estaba dirigido a estudiantes de 8 a 10
afios de edad que se encontraban cursando el 3° a 5° afio de primaria de zonas
rurales de ese pais. Dentro de las conclusiones se puede mecionar que la autora
considera que el uso de juegos de mesa para la ensefianza de las operaciones
matematicas basicas, ayudan a crear espacios dindmicos donde se prioriza el
aprendizaje colaborativo y reflexivo.

Aplicar los juegos de mesa en la educacion son la base para la construccién de

espacios mas dinamicos priorizando el aprendizaje por descubrimiento, que pone
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en el centro del aprendizaje al estudiante, permitiéndole que estos puedan
investigar y experimentar, al mismo tiempo que se refuerza el pensamiento
propio, autoestima y seguridad de los estudiantes.

Finalmente, el estudio planteado por Guaman Pineda (2020) “El juego como
estrategia metodoldgica para mejorar el proceso de aprendizaje en la asignatura de
Matematicas” llevado a cabo en la escuela de Educacion Basica Dr. Reinaldo
Espinosa de la ciudad de Loja, se plante6 como objetivo: determinar la influencia
del juego como estrategia metodoldgica durante el proceso de aprendizaje de la
asignatura de Matemaética en los estudiantes de tercer grado. En esta investigacion
el autor concluye que los juegos aplicados en la Matemaética favorecen la
formacion integral del estudiante y desarrollan los diferentes estilos de
aprendizaje como: activo, reflexivo, tedrico y pragmatico.

El ABJ permite innovar las practicas tradicionales docentes en una asignatura
que la sociedad la ha estigmatizado como complicada, es entonces cuando el
juego toma relevancia porque el estudiante se siente libre, produciendo en ellos
motivacién por aprender y superar los desafios que se le presentan. No obstante,
es preciso que los docentes se encuentren capacitados para implementar esta
metodologia activa en su praxis diaria, siendo fundamental entender que el ABJ
no es un simple juego, sino una préctica que despierta emociones, sentimientos y
que facilita la interiorizacién de los conocimientos.

Considerando que la educacion prepara al ser humano para la vida, es
imprescindible que los conocimientos que se adquieren en los diferentes espacios
educativos sean desde la préctica, para que el estudiante le dé significado y
valoracion a lo que aprende en los diferentes espacios educativos. Otro de los
grandes beneficios de utilizar los juegos en la ensefianza, es que estos son un
aporte para enfrentar la desmotivacion y el escaso interes que pueden presentar los
estudiantes al desarrollar actividades matematicas, que muchas veces son

consideradas abrumadoras.
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Categorias fundamentales de la Variable Independiente

En el presente apartado se desarrollan las categorias fundamentales de la
variable independiente que aportan en la investigacion.
Gamificacion

La palabra gamificacion procede del anglicismo gamication, y es la
metodologia activa que inicia en el mundo de los negocios y actualmente se
encuentra en diferentes espacios incluidos la educacion. Consiste en aplicar la
mecénica de los juegos, con el objetivo de motivar a las personas para lograr
cambios en su comportamiento.

En el ambito empresarial la gamificacion es utilizada para conquistar a los
clientes y fidelizarlos con una marca. Igualmente ayuda en la motivacion de los
grupos de trabajo empresarial, buscando un mayor compromiso en la realizacion
de actividades. Por otra parte, en el mundo de empresarial se distinguen dos tipos
de gamificacidn: interna y externa. La primera busca aumentar el rendimiento de
los colaboradores de la organizacion y generar ambientes de trabajo favorables,
mientras que la segunda esta direccionada a fidelizar a los usuarios, a través de
premios (Ruiz Caballero , 2016).

Ahora bien, en el contexto educativo la gamificacién ha sido utilizada para
desarrollar aspectos como la motivacion, esfuerzo y cooperacion entre pares
(Prieto Andreu , 2020).

La gamificacién se basa en un proceso, mediante el cual se logra que los
participantes se involucren en la toma de decisiones, promoviendo el trabajo en
equipo para superar los retos y ser merecedores de recompensas que estan
fuertemente vinculados con la obtencion de conocimientos de forma practica.
También es importante precisar que la gamificacion posibilita que el estudiante se
sumerja en espacios ludicos atrayentes, resaltando la importancia del juego que
tiene una fuerte relacién con el aprendizaje espontaneo y significativo, ya que el
estudiante se siente motivado mientras aprende jugando. La gamificacion
posibilita espacios creativos en los cuales los estudiantes adquieren habilidades,
capacidades y refuerzan conocimientos de forma ladica. Ademas, ayuda a que se
involucren activamente en su proceso de ensefianza-aprendizaje y sea el

protagonista del proceso educativo.
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Segun Diaz Delgado (2018) considera que la gamificacion es una excelente
aliada en la educacién, por cuanto integra elementos ludicos para motivar e
involucrar a los participantes y de esta manera se alcanza el logro de los objetivos
planteados, mientras ayuda a modificar los comportamientos apaticos de los
estudiantes.

La ensefianza requiere de nuevas perspectivas, métodos y técnicas que se
ajusten a las necesidades de los estudiantes, por ello la gamificacion se convierte
en esa puerta que posibilita potenciar las habilidades blandas tan importantes para
la sociedad del conocimiento, entre las que se puede mencionar: resiliencia,
solidaridad, pensamiento creativo y cooperacion.

En cuanto a las etapas de la gamificacion educativa de acuerdo con Pedraz
(2017) se pueden mencionar las siguientes:

Objetivos claros: En este aspecto es fundamental que la gamificacion este
plenamente vinculada con el objetivo educativo.

Conocimiento de los estudiantes: En esta fase el docente debe identificar los
intereses de sus estudiantes y a partir de ello planificar el proceso de gamificacion.

Determinar los elementos para el proceso de gamificacion: Se debe aclarar que
no existen un ndmero exacto de elementos a aplicar, estos dependen de la
creatividad y liderazgo del docente.

Evaluacién del proceso gamificado: En esta etapa el docente debe valorar si el
proceso ha cumplido con el objetivo educativo propuesto.

Basta con observar la forma en la que actualmente el ser humano se relaciona
con el resto del mundo, en donde la utilizaciéon de teléfonos inteligentes,
computadores y demas herramientas tecnoldgicas han tenido un crecimiento
exponencial. En tal sentido las estrategias que se usan para los procesos
educativos demandan de cambios profundos, entonces la gamificacion se
configura como un elemento que potencia las capacidades cognoscitivas,
emocionales y sociales de los estudiantes, por lo tanto, debe ser aprovechada por
los docentes para hacer del aprendizaje un proceso mas emocionante y con

mejores resultados.
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Aprendizaje basado en juegos

El juego es una actividad primordial en el desarrollo holistico de los nifios,
debido a que le ayuda a tener energia, potencia su imaginacion, lo mantiene
apasionado frente a una actividad y eleva sus niveles de comunicacion.

Segln Piaget (citado en Castrillén Diaz , 2017) indica que el juego tiene una
relacion con la inteligencia del nifio y se relaciona con su etapa evolutiva. Asi
mismo Vygotsky (citado por Remén Navarro, 2018) describe al juego como la
necesidad del nifio por conocer y dominar lo que no conoce, para ello requiere del
contacto con el medio que lo rodea.

El juego es una actividad importante en el desarrollo cognitivo, social y
afectivo del estudiante que le permite relacionarse con el mundo que lo rodea y
explorarlo, de igual modo no se puede negar que el nifio es un ser curioso por
naturaleza. Por lo tanto la curiosidad ligada al juego se convierte en un poderoso
elemento para el aprendizaje. Asi mismo el juego es la oportunidad que tiene el
estudiante para crear vinculos afectivos con sus comparieros de clase, respetar
normas y regular sus emociones.

El juego es una de las actividades naturales del ser humano que le ayuda a
construir de manera creativa y agradable su realidad, tal como lo menciona Marin
Santiago (2018), “Los juegos han sido creados con el Unico objetivo de entretener
y divertir, brindan por si mismos buenas oportunidades educativas” (p.111).

El aprendizaje basado en juegos es un término derivado del inglés game-based
lerning, utiliza al juego como el recurso para el aprendizaje, convirtiendo la
experiencia educativa en un proceso ladico, que le permite al estudiante
desarrollar su capacidad de razonamiento y trabajo autonomo mientras se
fomentan las habilidades sociales.

El aprendizaje basado en juegos es una metodologia innovadora que ha
adquirdo un rol protagonico en los espacios educativos, debido a que la ensefianza
se convierte en un proceso de intercambio de experiencias enrriquecedoras para
el docente y estudiante. Pues por un lado contribuye a que el estudiante comparta
ideas con sus pares, fortaleciendo los conocimientos adquiridos y por otra parte

provee al docente de informacion de las dificultades en el proceso de ensefianza.
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Como lo menciona Norero Ochoa (2017) el aprendizaje basado en juegos tiene
como objetivo principal generar experiencias educativas gratificantes, que
cautivan a los estudiantes enganchandolos al proceso educativo, pues el juego es
una parte esencial de las personas desde su nifiez hasta la vida adulta.

En este sentido el aprendizaje basado en juegos es un gran aliado para la
educacién porque el estudiante asimila los conocimientos de una forma
entretenida, por cuanto el juego se convierte en la herramienta mediadora
posibilitando la participacion conjunta entre docente y estudiante.

Aprendizaje basado en juegos de mesa

Para definir el aprendizaje basado en juegos de mesa es primordial empezar por
precisar el concepto de juego de mesa, que segun Victoria et al. (2017) son los
recursos que normalmente hacen uso de un tablero, dados, cartas o fichas, asi
como la intervencion de jugadores que emplean destrezas intelectuales y
manuales.

Los juegos de mesa son recursos divertidos que tienen la finalidad de
entretener, educar y establecer vinculos de socializacion, por lo que pueden ser
utilizados en diversos entornos como: el hogar y las instituciones educativas. En
el d&mbito educativo los juegos de mesa son recursos esenciales para que el
estudiante avive su capacidad de negociacion y comunicacion.

Ahora bien, con todo lo antes expuesto, el aprendizaje basado en juegos de
mesa es una metodologia que se ayuda de diversos juegos que pueden ser
manuales, digitales o una combinacion de ambos, con el propésito de enlazar la
actividad ludica con el aprendizaje de forma experiencial (Educacion 3.0, 2020).

En la actualidad una de las mayores preocupaciones de los docentes es lograr
la atencion de los estudiantes en los espacios educativos, por ello el aprendizaje
basado en juegos de mesa, es una metodologia con grandes beneficios para el
avance académico, mientras mantiene la atencion de los estudiantes. No obstante,
el docente debe tener la predisposicién para apostar por esta metodologia, que si
bien demanda de una mayor utilizacion de tiempo para su implementacion

tambien ayuda en la retribucion de mejores resultados educativos.
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Importancia

La relevancia del juego en la vida del ser humano es evidente, pues a través de
este, las personas son capaces de establecer espacios arménicos de convivencia y
es que el juego sin duda favorece a la creatividad, el equilibrio emocional y
cooperacion, que son elementos para la construccion de sociedades mas pacificas
(Martin Herréez, 2019).

Tal como lo menciona Gémez Cabrera (2016), el juego tiene una funcion
social, ya que los nifios se interrelacionan con el propoésito de asignar roles que los
Ilevan a cabo en el desarrollo del juego y que los hacen sentirse parte de un grupo
social.

Los nifios descubren el mundo y adquieren conocimientos por medio de la
observacién, manipulacién, experimentacién y relacion con los otros, por
consiguiente, el juego se convierte en el motor que permite que el estudiante
analice, ensaye una y otra vez como un ejercicio que lo va preparando para su
vida futura.

Los juegos de mesa combinan el desafio, la aventura y la emocion, por ello al
ser aplicados en el aprendizaje como lo indica (Regincés, 2018) “son una
herramienta muy importante para aprender, desarrollar e integrar muchas de las
competencias, habilidades y valores que necesitamos para convertirnos en seres
humanos y miembros activos de nuestra comunidad” (p.143).

Es por ello por lo que el aprendizaje basado en juegos de mesa tiene una gran
trascendencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a su caracteristica
ludica y al componente sorpresa que atrapa a los estudiantes, quienes desarrollan
su imaginacion autoconfianza y superacion personal.

Beneficios del aprendizaje basado en juegos de mesa

Utilizar el aprendizaje basado en juegos de mesa en el &mbito educativo tiene
grandes utilidades Rodriguez Bueno (2016) destaca las siguientes:

Motivacién del estudiante: EI ambiente dindmico que se consigue con el uso
del juego de mesa en los espacios educativos produce en el estudiante interés y
emocion no solo por el hecho de la expectativa del ganador sino por la préctica

ludica que se da en todo el proceso.
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Razonamiento y autonomia: El juego presenta al estudiante actividades que
debe solventar, haciendo uso de su capacidad de reflexion con el fin de tomar
decisiones idéneas. Ademas, con el uso de los juegos el estudiante no solo
interioriza contenidos curriculares sino también desarrolla sus habilidades
cognitivas.

Aprendizaje activo: El juego es un magnifico elemento para enlazar los
conocimientos con la practica, pues el estudiante aprende haciendo y es la practica
lo que le facilita que conecte sus conocimientos previos con los nuevos.

Control del estudiante en su aprendizaje: El uso de juegos de mesa en el
proceso educativo tiene la caracteristica de entregar una retroalimentacion de
forma automatica, siendo esto de gran ayuda para el estudiante, ya que es
consciente de su nivel de aprendizaje.

Entrega informacion util al docente: Mucho méas alla de que el estudiante
supere el juego o no, al docente le ayuda a identificar las fortalezas y debilidades
en cuanto a la comprension de los contenidos. Asi mismo le entrega informacion
referente a la capacidad del estudiante para resolver problemas.

Potencia la creatividad e imaginacion: Una de las caracteristicas del juego es la
improvisacion para la resolucion de los desafios, demostrando la capacidad que
tiene el estudiante para idear las estrategias que le ayuden alcanzar el objetivo.

Fomenta habilidades sociales: Usar los juegos de mesa en el aprendizaje
ayudan a establecer vinculos sociales, ya que estos se desarrollan de forma
colaborativa. Por lo tanto, también es necesario que el estudiante ponga en
practica habilidades como: liderazgo, comunicacion, autocontrol y colaboracion.

Como ya se ha mencionado el juego es una actividad que permite el disfrute de
los estudiantes, siendo una fuente de estimulacion que se debe aprovechar para el
proceso educativo. En este sentido el aprendizaje basado en juegos de mesa se
constituye en una poderosa herramienta, que los docentes pueden aplicar
consiguiendo el compromiso de los estudiantes en su aprendizaje. Por otra parte,
aplicar el aprendizaje basado en juegos de mesa en la educacion requiere del
compromiso de los docentes, pues son quienes observan las necesidades, gustos,
preferencias y habilidades de su grupo y en base a ello establecen los juegos que

se usaran en el desarrollo de las actividades académicas.
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Elementos del juego de mesa

Los multiples beneficios que otorga el aprendizaje basado en juegos de mesa
en gran parte se deben a los elementos que se combinan en estos. Segun Contreras
y Eguia (2017) menciona los siguientes:

Mecanicas

Son aquellos elementos que permiten establecer las reglas del juego, generan
en el jugador emocion, aventura, satisfaccion. desafios, superacion, entre otros.
Las mecanicas son imprescindibles para el juego por ello deben ser planificadas,
para que el jugador vaya experimentando diversas emociones a medida que
avanza en el juego.

Las mecanicas mas utilizadas son las siguientes:

Puntos

Recompensas que se entregan al jugador de acuerdo con su progreso durante el
juego, es decir se conceden valores cuantitativos por su participacion.

Niveles

Representan la forma en la cual se dividen los retos, por lo tanto, esta
relacionado con la experiencia, actividades y logros que va adquiriendo el jugador
durante el juego.

Retos, misiones y desafios

Es fundamental que estos sean claros, ya que introducen al jugador a la
experiencia del juego, y representan los diversos desafios que se deben cumplir
para lograr la meta.

Clasificaciones

Muestran el avance de los jugadores. La clasificacion de un jugador esta dada
por el desarrollo y aciertos que tengan en la ejecucion de sus actividades.

Premios

Son los pequerfios obsequios que los jugadores obtienen en el proceso de juego
a medida que van superando los retos.

Retroalimentacion

Permite dar refuerzos a los jugadores, por lo tanto esta debe ser oportuna y
continua sin que esto implique incomodarlos por algun fallo realizado durante el

juego.
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Dindmicas

Las dindmicas son propias del ser humano y se traducen en las herramientas
fundamentales para los procesos de juegos, ya que permiten evidenciar el
comportamiento de los jugadores, asi como la motivacion con la que enfrentan las
mecénicas del juego. De igual manera Contreras y Eguia (2017) refiere las
siguientes dindmicas:

Narrativa:

Es la historia o tematica que ubica en el contexto a los participantes. La
narrativa es un elemento de inmersion, permitiendo que el jugador tenga una idea
general del juego.

Recompensa

Son los beneficios que se obtienen por el esfuerzo en el alcance de la meta final
aumentando la motivacion de los jugadores.

Estatus

Simboliza la posicion que tiene un jugador frente a los demas miembros del
equipo.

Autoexpresion

Es la forma en que los jugadores construyen su autonomia, en otras palabras, es
la identidad y personalidad que diferencian a cada uno los miembros del equipo.

Competicidn

Partiendo de la idea que el ser humano es competitivo por naturaleza, este
elemento se configura como el factor motivacional, que facilita que un jugador
pueda asimilar las derrotas y buscar su superacion, ademas que permite comparar
los resultados de un jugador respecto al equipo.

Altruismo

Son las ayudas que recibe un jugador de su equipo, convirtiéndose en un
elemento que lo motiva y lo retiene en el juego, ya que se siente en la obligacion
de permanecer colaborando hasta llegar a la meta.

Componentes

Son aquellos incentivos que el jugador obtiene por pasar de un nivel a otro. De

acuerdo con Contreras y Eguia (2017) los componentes mas relevantes son:
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Insignias

Es el distintivo por conseguir un determinado objetivo, representa la jerarquia
que tiene un equipo frente a otros. Se utiliza para resaltar las acciones que ha
completado el usuario.

Avatares

Es la representacion visual de un usuario que le sirve para identificarse dentro
del juego.

Los elementos del juego antes mencionados deben ser planificados, teniendo
en cuenta que se persigue un proposito educativo, que hagan del aprendizaje un
proceso creativo, ludico, experimental y reflexivo, en el cual el estudiante es el
principal beneficiario, por ello las dinamicas mecanicas y componentes que se
elijan para implementar un juego deben ser la fusion perfecta, que apunten hacia
el aprendizaje colaborativo y autonomia del estudiante. También para considerar
los elementos que conforman un juego, es necesario tomar en cuenta ciertas
caracteristicas como: la edad del estudiante, el nimero de jugadores que se

requieren para el juego y el tiempo que se empleara en el desarrollo de este.

En este sentido el docente debe ser innovador, creativo, autbnomo vy
comprometido, pues la tarea de aplicar los juegos de mesa en el aprendizaje,
requieren de un esfuerzo adicional y seguimiento continuo, pero que sin duda
tiene grandes impactos en el desarrollo de los estudiantes, mientras que al docente
le presenta una vision mas amplia de aquellos aprendizajes que han sido
alcanzados como de aquellos en los que se requiere refuerzo. Asi pues, es
importante que previo a los procesos de implementacion del juego como
metodologia, el docente realice una debida planificacion y organizacion para
ejecutarlo en clase, ya que, si omite este aspecto esencial dificilmente el objetivo
educativo se logra alcanzar.

Tipos de juegos de mesa

Los juegos de mesa tienen distintas clasificaciones, la que se indica a
continuacion es de acuerdo con Zagal et al. (citado en Victoria et al. 2017)

Colaborativos

Todos los jugadores forman un solo equipo para jugar contra el tablero, por lo
tanto deben coordinar las estrategias de juego. En este tipo de juegos todos ganan

48



0 todos pierden. Por ejemplo Hanabi, en este todos los participantes deben lograr
apilar las cartas en cinco grupos del mismo color, ordenados del uno al cinco para
ello los jugadores no pueden mirar sus propias cartas (estas se juegan al revés),
pero si pueden observar las de sus compafieros. La mecanica de este juego
consiste en: dar pistas a los otros jugadores en cuanto al color o nimero de las
cartas, pero también pueden descartar una carta y robar otra o jugar una carta. Se
debe mencionar que si un participante juega una carta de forma equivocada,
pierde vidas, ademas el numero de pistas que se le puede dar un jugador es
limitada. Los jugadores deben conseguir ordenar las cartas antes de quedarse sin
vidas.

Competitivos

Los jugadores deben establecer tacticas individuales para oponerse a las
acciones de los otros participantes. Como ejemplo se puede mencionar al
monopolio, en el cual el jugador debe comprar, alquilar o vender territorios y
obtener el mayor beneficio. El jugador que obtiene mayores propiedades es el que
gana el juego.

Cooperativos

En este juego se necesita dos 0 mas jugadores que pueden tener objetivos que
no son opuestos ni complementarios, no todos los participantes pueden
beneficiarse de forma equitativa, por lo tanto, el jugador ayuda cuando observa
que puede obtener alguna ventaja. En este tipo de juegos se puede referir a Catan,
el cual consiste en colonizar territorios, para lo cual los jugadores pueden
intercambiar materiales que les faciliten la mayor conquista de territorios posibles.

Tipos de Jugadores

El docente para aplicar los juegos de mesa en el proceso de aprendizaje
requiere conocer las predilecciones y necesidades del estudiante, de igual manera
identificar los tipos de jugadores que existen en el aula, es un aspecto necesario.
Aun cuando existe una variada clasificacion, en este apartado se mencionan a los
mas representativos.

Segun Oriol Borras (2015) se pueden establecer los siguientes tipos de

jugadores:
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Triunfadores

Tienen afan de lograr estatus y superacion personal, avanzan con el objetivo de
ir desbloqueando los contenidos, retos o desafios, encuentran satisfaccion cuando
descubren nuevos escenarios.

Sociables o socializadores

Estos jugadores buscan establecer amigos durante el proceso del juego, es decir
encuentran satisfaccion cuando establece relaciones interpersonales y tienen
empatia por el trabajo colaborativo.

Ambiciosos

El principal objetivo de este jugador es ganar, por lo tanto, su mayor
satisfaccion es posicionarse primero en el juego. Este tipo de jugadores realizan
las acciones necesarias para finalizar el proceso.

Exploradores o Espiritus Libres

La esencia de este jugador es descubrir lo desconocido generalmente avanza en
el juego con el objetivo de autosuperacion en la basqueda de su independencia.

En los juegos de mesa se pueden presentar diferentes tipos de jugadores,
permitiendo la dinamizacion de estos, por lo cual es importante que el docente los
identifique, ya que con ello puede establecer equipos que tengan las mismas
oportunidades para lograr el objetivo educativo que se persigue. Por consiguiente,
los juegos de mesa facilitan la interaccion entre estudiantes que no han trabajado
juntos, reconociendo en sus pares las potencialidades que les ayudan en su
crecimiento tanto personal como académico.

La educacion siempre se ha valido de diversas herramientas que han sido
utilizados con el objetivo de memorizar, sin embargo, con el avance de la ciencia,
las metodologias también deben ser modificadas, buscando la incorporacion de
nuevos elementos para que el aprendizaje sea significativo y el estudiante alcance
niveles de reflexion, encuentre un significado en lo que aprende y lo aplique en su
vida cotidiana.

Bajo este criterio, la implementacién de los juegos de mesa tiene grandes
ventajas en el ambito educativo como: mayores niveles de concentracion, atencion
y mejores resultados en el proceso educativo. Es innegable que los procesos de

ensefianza para muchos estudiantes son percibidos como tediosos y aburridos, por
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tal razén los docentes estan en el deber de innovar sus métodos y practicas, que
estén encaminados a una educacion que priorice el razonamiento légico y la
practica.

Secuencia metodologica del aprendizaje basado en juegos de mesa

El aprendizaje basado en juegos de mesa requiere de una programacion para su
implementacion en el proceso educativo, sin embargo se debe aclarar que esto no
significa que exista una sola manera de utilizarlo, esto dependera en gran medida
de lo que el docente pretende con la utilizacion del mismo en las actividades
escolares. A continuacion se presenta una de las formas de secuenciar esta
metodologia activa.

De acuerdo con Pedraz (2017) indica los siguientes pasos para aplicar el
aprendizaje basado en juegos de mesa:

1. Necesidad u objetivo: Se debe determinar claramente el objetivo que se
pretende alcanzar o la necesidad de aprendizaje que se requiere cubir, y a partir de
ello seleccionar el juego adecuado para dicho propdésito.

2. ldentificar las mecanicas: Es fundamental que el docente reconozca tanto la
mecénica primcipal como las complementarias, pues de esto depende el éxito en
la interiorizacion de los conocimientos y el desarrollo de habilidades sociales.

3. Alineamiento: Este paso es escencial debido a que el docente debe comparar
el objetivo educativo con el del juego y realizar los respectivos ajustes de las
reglas, lo cual generara nuevas reglas o en ciertos casos nuevos juegos.

4. Jugar por jugar: Utilizar el juego con intencién educativa implica que se
vincule la diversién para asimilar conceptos, reconocer los materiales y
familiarizarse con las dindmicas.

5. Jugar para aprender: Se vuelve a jugar teniendo en cuenta el objetivo
educativo y se aplica la mecanica principal y secundarias observando si los
estudiantes se sienten comodos con el juego.

6. Reflexion: Al finalizar el juego es importante que el docente evalle si el uso
del mismo en el proceso educativo ha significado una notable diferencia para el
aprendizaje, por otra parte este paso es necesario, ya que siempre hay aspectos que

deben reajustarse para mejores resultados.
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En definitiva los pasos anteriormente destacados ayudan al docente a tener una
pauta para emplear el aprendizaje basado en juegos de mesa, por consiguiente este
debe ser plenamente consciente de los objetivos y las caracteristicas del juego y
no perder de vista el proposito o la necesidad educativa que se persigue, ya que
estos le ayudaran a identificar el juego mas apropiado para obtener los resultados
de aprendizaje que espera alcancen sus estudiantes. También es importante que el
docente tenga en cuenta que los juegos son susceptibles a modificaciones, ya que,
al trabajar con grupos heterogéneos, esto hace que los elementos del juego tengan
que adecuarse a las necesidades e intereses de ellos, siendo una oportunidad para
el docente reinventar una y otra vez esta innovadora metodologia.

Una de las caracteristicas de los juegos de mesa es la versatilidad, por lo cual
pueden ser utilizados en los diferentes momentos del proceso educativo, y es el
docente quien decide el momento propicio, por ejemplo, si requiere la
construccion de conocimientos previos lo aplicara al inicio del proceso. Mientras
que, si necesita que el estudiante vaya creando con el juego el conocimiento, lo
utilizara durante el proceso. Finalmente, si el propdsito es reforzar el
conocimiento adquirido entonces puede ocuparse al concluir el proceso.

Categorias fundamentales de la Variable Dependiente

A continuacion se presentan las categorias fundamentales de la variable
dependiente que ayudan en el desarrollo del presente estudio.

Did4ctica

Segln Lépez et al. (2016) “La palabra Didactica se deriva del término griego
didasco, que significa ensefiar e instruir: también refiere a exponer con claridad”
(p.16). En este sentido la Didactica es un elemento indispensable para el docente,
ya que le facilita la organizacion de su practica educativa, la utilizacion de
materiales evitando practicas rutinarias y la improvisacion.

La Didactica se dedica al estudio de la ensefianza, permite identificar las
dificultades, asi como las alternativas que se pueden aplicar cuando el docente
ayuda a aprender al estudiante (Brailovsky, 2020). La tarea de educar es un
proceso complejo debido a los vertiginosos cambios a los que se enfrenta la
sociedad constantemente, en tal sentido la Didactica apoya al docente en su

actuacion, pues le ayuda a reconocer los mejores recursos, estrategias para la
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ensefianza, motivo por el cual debe establecer todas las cualidades de su grupo de
estudiantes.

Didactica de la Matematica

Se define como la disciplina relacionada con la ensefianza de la Matematica
con la finalidad de dar solucion a las dificultades de un campo del saber que esta
relacionado con la resolucion de problemas en contextos reales (Chacon y
Fonseca , 2017). De igual manera la Didactica de la Matematica tiene una funcion
importante en la labor del docente, debido a que se centra en los aspectos que
hacen parte de la ensefianza-aprendizaje como: metodologias, recursos,
materiales, teorias, entre otros, aspectos escenciales en la funcion del docente y
que estan encaminados al beneficio de los estudiantes (Arteaga y Macias, 2016).

La labor educativa es una tarea de considerable responsabilidad, y de manera
particular el trabajo docente, pues es un aspecto que siempre se vincula con el
logro de los aprendizajes de los estudiantes, por tanto la capacitacion docente
nunca termina y es el campo de la Didactica el que permite descubrir nuevas
formas de ensefiar, apegados a las innovaciones que requiere la sociedad. La
Didéactica de la Matematica es un valioso aporte a las Ciencias de la Educacion,
porque ayuda a entender los diversos factores que pueden incidir en la ensefianza
de una de las asignaturas mas complejas para los estudiantes y con ese
conocimiento replantear las técnicas, recursos, estrategias que apunten a una
comprension y aplicacion del conocimiento matematico.

Ensefianza de la Matematica

La ensefianza es el proceso en el cual el principal protagonista es el estudiante
y el docente actia como facilitador del aprendizaje (Abreu et al.,2018). Se debe
sefialar que el proceso pedagdgico, se afianza en la comunicacion entre el docente
y estudiante, estableciendo espacios de constante reflexion para un aprendizaje
dindmico.

Por otra parte la Matematica es una disciplina que presenta grandes retos para
el estudiante como para el docente, por cuanto muchos de sus conceptos se
vuelven confusos provocando el desinterés en el aprendizaje; que en gran medida

contribuye al bajo rendimiento académico. Es por ello que la Matematica requiere
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ambientes, para estimular el pensamiento l6gico, que es uno de los principales
elementos que facilitan el aprendizaje de esta ciencia.

Lopez Quijano (2014) indica que la ensefianza de la Matematica en los tiempos
actuales demanda que los conceptos aprendidos puedan ser aplicados en la vida
real. Es por ello por lo que, los docentes deben explorar diversas formas que
acerquen a los estudiantes al conocimiento. Para que esto sea posible el docente
debe valerse de diversas estrategias que posibiliten su labor, pues lo que aleja a
los estudiantes del aprendizaje matematico no es en si la asignatura, sino la forma
en como se la presenta al estudiante, evidenciando la escasa interaccion entre el

mundo real y el contenido que se expone, creando barreras para el aprendizaje.
Ademas, como lo manifiesta Ayil Carrillo (2018):

La ensefianza de la Matematica comprende todas aquellas acciones que el
docente realiza con el proposito de que el estudiante aprenda, centrandose
en su aprendizaje mas que en el cumplimiento del programa de la
asignatura, incluyendo tareas diferentes de manera simultanea y finalmente

contribuyendo en la formacion integral del estudiante. (p.35)

La ensefianza de la Matematica implica desarrollar en los estudiantes
habilidades y destrezas, permitiéndole generar un nuevo conocimiento, en
consecuencia, para ensefiar esta asignatura, es necesario que el docente busque
innovar su practica educativa constantemente, con el propoésito de dejar atras las
practicas tradicionalistas, que impiden que el estudiante comprenda los conceptos
y méas aun cuando se requiere que los aplique en su diario vivir. Para que esto sea
posible, el docente debe despojarse de varias concepciones prestablecidas que las
ha practicado durante mucho tiempo, para dar paso a nuevas formas de ensefar.

Importancia

La ensefianza de la Matematica se convierte en un aporte escencial para el
desarrollo de una sociedad, pues esta discplina genera pensamiento critico en los
estudiantes, asi como su capacidad para resolver problemas, aportando
significativamente en el perfil de salida del bachiller ecuatoriano, ya que le
facilita al estudiante desarrollar sus capacidades reflexivas, para que a partir de

ello se construyan sociedades mas justas y con igualdad de oportunidades. Asi
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mismo la  Matematica desarrolla en los estudiantes cualidades como: la
perseverancia, proactividad, el trabajo en equipo y la organizacion (Ministerio de
Educaciéon del Ecuador [MINEDUC], 2016).

En efecto la Matematica es producto de la curiosidad del ser humano y de esa
vehemente necesidad por resolver los problemas de su entorno, permitiendo al
estudiante abrirse a un mundo de posibilidades mientras desarrolla su
razonamiento logico, es por ello que desde edades tempranas se debe potenciar la
ensefianza de esta ciencia, en tal sentido el trabajo docente debe articular en su
practica, estrategias innovadoras, recursos didacticos adecuados para un
aprendizaje integral, que afiance el trabajo autonomo del estudiante.

Segun J. Jiménez y S. Jiménez (2017) la relevancia de ensefiar Matematica es
que debido a esta ciencia se han logrado cambios sociales significativos,
aportando en el desarrollo de otras ciencias como la computacion, esta ultima ha
favorecido la automatizacién de diversos trabajos.

La Matematica es utilizada en diferentes aspectos de la vida cotidiana, por ello
la importancia de ensefiar esta asignatura en todos los niveles de educacion, ya
que a través de esta los estudiantes son capaces de desarrollar un razonamiento
ordenado y adquirir agilidad mental, habilidades que se requieren para la
busqueda de soluciones coherentes y efectivas.

Frente a los vertiginosos cambios tecnoldgicos y cientificos que enfrenta la
sociedad, la Matematica se configura como una ciencia que facilita la
comprension de estos procesos de cambio, siendo una herramienta para la
comprobacion, por tal razén desde la educacion bésica, que es la encargada de
establecer los pilares para la adquisicion de posteriores conocimientos, la
Matematica debe facilitar el pensamiento ldgico del estudiante, priorizando la
ensefianza experimental. Por consiguiente, el docente es quien debe orientar
adecuadamente el proceso educativo con la intencién de que el estudiante vincule
el conocimiento adquirido con su contexto.

Bloques curriculares del area de Matematica

La Matematica al ser una asignatura imprescindible en todos los sistemas
educativos requiere de una sistematizacion de los conocimientos que se pretenden

alcanzar, por ello el curriculo de Matematica establece blogques curriculares que
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dirijan la labor docente, como una pauta para el alcance de los objetivos
educativos.

Segun el MINEDUC (2016) define a los bloques curriculares como
“agrupaciones de aprendizajes basicos, definidos en términos de destrezas con
criterios de desempefio referidos a un subnivel/nivel (Béasica Preparatoria, Basica
Elemental, Basica Media, Basica Superior y BGU” (p 21). Los bloques
curriculares que se establecen para la asignatura de Matematica son los siguientes:

Algebra y Funciones

En los primeros afios de educacion bésica, este bloque curricular esta destinado
para la identificacion de contenidos que se utilizaran mas adelante en el proceso
educativo. Entre los contenidos conceptuales se presentan los siguientes:

e NuUmeros naturales del 0 al 9999 desde su representacion hasta el uso en

operaciones.

e Mitades, dobles en unidades y objetos.

e Conjuntos y subconjuntos.

e Patrones con figuras y objetos.

e Patrones numericos crecientes y decrecientes con suma y multiplicacion

en el caso de los primeros y resta en cuestion de los segundos.

Geometria 'y medida

En la educacién bésica elemental este bloque curricular busca que el estudiante
identifique las diferentes formas y figuras, asi como los conceptos béasicos de
geometria. Para ello es necesario utilizar los elementos que se encuentran en el
entorno y a través de la observacion el estudiante diferencie las caracteristicas de
los cuerpos geométricos y las relaciones con las unidades de medida. A
continuacion, se indican los contenidos conceptuales de este bloque:

e Cuerpos geomeétricos: prismas, piramides y cuerpos redondos.

e Figuras geométricas: triangulo, cuadrado, rectangulo y circulo.

e Lineas rectas y curvas.

e Angulos rectos, agudos y obtusos.

e Medidas de longitud: submultiplos del metro (decimetro centimetro

milimetro).
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e Medidas de capacidad: litro y sus submdultiplos (decilitro, centilitro,
mililitro).
e Medidas de masa: libra, kilogramo y gramo.
e Medidas de tiempo: dias, semanas, meses, minutos, segundos.
e Medidas monetarias; monedas y billetes.
Estadistica y probabilidad
En este bloque curricular lo que se busca es que el estudiante sea capaz de
organizar la informacion obtenida de su entorno en tablas y graficamente, para
ello se utilizan pictogramas, diagramas de barras, circulares o poligonales.
Los contenidos de este bloque curricular se mencionan a continuacion:
e Recoleccion y representacion de datos: Frecuencias simples, pictogramas,
diagramas de barras.
e Probabilidades: experiencias aleatorias
e Conteo: combinaciones simples de tres por tres
Con todo lo antes expuesto se puede indicar que la Matematica forma parte
esencial del desarrollo del estudiante y en el caso particular del curriculo
ecuatoriano especificamente en el subnivel elemental, se busca que el estudiante
adquiera el conocimiento a través de la manipulacion, experimentacion y el

contacto con su entorno, teniendo como eje basico la resolucion de problemas.

Destrezas con criterio de desempefio del subnivel elemental

Las destrezas con criterio de desempefio son un elemento esencial para el
actuar docente, pues le ayudan para la elaboracion de su planificacion, que es una
de las principales actividades previas al desarrollo del trabajo con el estudiante.
Segun el MINEDUC(2016) las destrezas con criterio de desempefio son aquellos
aprendizajes béasicos que se espera que logre el estudiante durante el proceso
educativo en un area y subnivel determinado. Sin embargo, en la practica existen
algunas destrezas que presentan mayor dificultad para los estudiantes y que son
motivo del presente trabajo de investigacion, misma que se menciona a
continuacion:

Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas que requieran el
uso de sumas y restas con nimeros de hasta tres cifras, e interpretar la solucion

dentro del contexto del problema.
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Para llegar alcanzar estas destrezas el estudiante previamente interioriza los
procesos de suma o adicion, resta o sustraccion. La gran mayoria de estudiantes
logran realizar dichos procesos de manera mecanica, sin embargo, cuando se les
presentan ejercicios de la vida cotidiana, no identifican claramente los elementos
que estan presentes en el problema matematico, asi como la operacion y los
calculos que deben realizar para encontrar la solucién, pues estos requieren

razonamiento I6gico y no la simple memorizacion.

Estrategias metodoldgicas

Las estrategias metodoldgicas se definen como las herramientas que se orientan
a la ensefianza interactiva entre el docente y estudiante estableciendo experiencias
educativas significativas (Bonilla et al.,2020). Por tanto las estrategias
metodoldgicas son definidas como un conjunto de acciones que aplica el docente
para posibilitar el aprendizaje de sus estudiantes, propiciando conocimientos
duraderos y aplicables para la vida préactica.

Por su parte Garcia y Flores (2016) consideran a las estrategias como aquellas
acciones direccionadas al aprendizaje y que toman en cuenta las caracteristicas de
los estudiantes, los recursos de los cuales se dispone y el objetivo del aprendizaje
que se persigue. En efecto las estrategias metodoldgicas son elementos esenciales
en la ensefianza, por cuanto estan vinculadas al desarrollo de las destrezas y
adquisicién de conocimientos.

La importancia de las estrategias metodoldgicas en el ambito educativo,
radican en posibilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje de forma: reflexiva,
interesante e interactiva, es decir estas ayudan al docente a determinar la forma
para llevar a cabo el proceso didactico, contribuyendo en la planificacion de las
acciones para conseguir los resultados de aprendizaje deseados.

Tal como lo menciona Medina Hidalgo (2018) las estrategias metodoldgicas
reconocen principios, criterios y procesos que comprenden el accionar docente en
cuanto a aspectos de: planificacion, ejecucion y evaluacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Asi pues, las estrategias metodoldgicas aplicadas deben
dinamizar el trabajo docente con el fin de que el estudiante alcance el aprendizaje

y descubra el conocimiento por si mismo.
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En definitiva las estrategias metodoldgicas son fundamentales para el proceso
de ensefianza-aprendizaje, debido a que dirigen la préctica docente, estableciendo
las directrices que aportan para la construccion del conocimiento, por ende las
estrategias que se utilicen deben enfocarse al aprendizaje eficaz y flexible,
teniendo en cuenta las caracteristicas de los estudiantes y el objetivo de
aprendizaje que se busca alcanzar, por consiguiente el docente debe ser una
persona creativa, organizada y dinamica, que establezca ambientes que estimulen
al estudiante a aprender.

Estrategia metodoldgica basado en la resolucion de problemas

Para superar las dificultades que se presentan en el aprendizaje de la
Matematica, en gran parte se debe al proceso metodologico que utiliza el docente
en la ensefianza. Segun Alonso et al. (2018) las pautas que debe considerar el
docente para la ensefianza de la Matematica basada en la resolucion de problemas
son las siguientes:

Introduccion de la perspectiva socio-constructivista

El estudiante adquiere un mayor aprendizaje cuando se relaciona con sus pares,
por ello el docente debe permitir que este trabaje de forma colaborativa en grupos
pequefios, donde analice otras perspectivas para la resolucién de problemas.

Explicacion de los problemas matematicos y su proceso de andlisis

Los estudiantes con la ayuda del docente deben identificar los elementos que
componen el problema matematico, la dificultad que contiene y la operacion que
debe emplear para solucionarlo, para ello es necesario que el estudiante lea el
problema hasta que sea capaz de interpretarlo e identificar los elementos de este.

Explicacion del modelo general de resolucion de problemas

Esta explicacion esta dada en cuatro fases: comprension del problema, para ello
es necesario que el estudiante tenga una representacion inicial del problema,
identificando claramente los elementos que participan en este, las caracteristicas y
las posibles relaciones.

La segunda fase comprende las posibles vias de solucion, que consiste en
establecer la mejor estrategia para llegar a la resolucion del problema, en esta
etapa es necesario traducir el problema a un lenguaje matematico para luego

ejecutar las operaciones respectivas.
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La tercera fase es la ejecucion de la verificacion de la via de solucién, al
respecto se debe mencionar que la posible solucién a un problema matemaético
debe ser verificado, para determinar si cumple con las exigencias del problema y
luego de ello se debera formular la respuesta.

Finalmente, la ultima fase corresponde al analisis de la solucién y el proceso
realizado para resolver el problema, en esta etapa el estudiante sintetiza e
interioriza los aspectos relevantes del procedimiento realizado, ademas que puede
establecer otras formas de solucion.

Aplicacion de estrategias heuristicas

El docente puede hacer uso de estrategias heuristicas con el fin de orientar a los
estudiantes en la resolucion de problemas, entre las cuales se pueden mencionar:
elaborar graficos siempre que sea posible, lo que le permite al estudiante
identificar las posibles relaciones que pueden existir entre los elementos del
problema. Igualmente se puede dividir el problema en subproblemas o problemas
mas sencillos, que los estudiantes pueden resolver con mayor facilidad con el
conocimiento previo que poseen, para luego deducir posibles soluciones que le
lleven a la resolucion del problema general.

Formacion de estrategias metacognitivas

En la formacién de estrategias metacognitivas el estudiante tiene un papel
preponderante, debido a que debe ser capaz de utilizar adecuadamente la
informacidn que posee para la resolucion de los problemas, por lo tanto, implica
reflexionar sobre las acciones desarrolladas y las decisiones tomadas hasta llegar a
la solucién de un problema. Ademas, cuando el estudiante logra desarrollar
estrategias de metacognicion es consciente de su propio aprendizaje, para ello
debe autoevaluarse de manera critica con el proposito de que puedan valorar sus
potencialidades, pero también aquellos aspectos en los que requiere mejorar.

En definitiva, la ensefianza de la Matematica desde nuevas perspectivas
presenta un abanico de posibilidades que pueden ser aprovechadas por el docente,
por consiguiente, la resolucién de problemas se convierte en un aporte
significativo en esta asignatura, permitiendo al estudiante aprender
participativamente, ya que interactia con sus compafieros de clase para

intercambiar opiniones y llegar a una respuesta satisfactoria.
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La ensefianza de la Matematica mediante resolucion de problemas es dejar de
lado los procesos mecénicos y memoristicos para dar paso a espacios donde el
estudiante se exprese sin temor a equivocarse, pues los errores que pudieran tener
en el proceso le ayudan a reflexionar sobre las acciones ejecutadas, y por
consiguiente a determinar los avances en su aprendizaje.

La resolucion de problemas enfrenta a los estudiantes a situaciones
desconocidas, por ello los problemas que proponga el docente debe suponer un
reto para estos, considerando su nivel educativo, sus caracteristicas, asi como sus
estilos de aprendizaje. En tal sentido el docente se convierte en mediador del
aprendizaje, entonces es fundamental que permita que sus estudiantes tengan la
posibilidad de explorar diversas alternativas de solucion, ya que esto les ayuda a
desarrollar su razonamiento logico.

Emplear la resolucion de problemas como eje central de la ensefianza de la
Matematica, beneficia al proceso educativo, pues el estudiante construye su
propio conocimiento, estableciendo espacios que demandan su total implicacion,
convirtiéndolo en el elemento central del proceso de ensefianza-aprendizaje. En
este contexto el rol que desempefia el estudiante es esencial, debido a que de
forma individual o grupal analiza, discute con sus comparfieros diversas formas de
resolucion de problemas. El docente por su parte debe estar atento para apoyar a
sus estudiantes en las dificultades que se pudieran presentar, convirtiéndose en un
soporte para que estos alcancen el aprendizaje deseado en ambientes de trabajo

colaborativos.

Razonamiento ldgico para la resolucion de problemas

El razonamiento l6gico en la Matematica es esencial, asi como lo menciona
Jaramillo y Puga (2016) “se convierte en una herramienta fundamental para la
resolucion de problemas de la vida diaria, ya que a través del mismo los
individuos analizan, argumentan, clasifican, justifican y prueban hipétesis”(p.40)

En relacion con lo antes expuesto se debe mencionar que el razonamiento
I6gico es un elemento que le ayuda al estudiante a vincularse con el mundo
exterior, por lo tanto de ahi su importancia de que este se desarrolle desde edades

tempranas, para ello el docente puede valerse de diversos recursos que facilitan la
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observacion, manipulacion y abstraccion de los conocimientos que perduren a lo
largo de la vida del estudiante.

El razonamiento l6gico no es Unicamente viculante a la Matematica, pues en
todos los momentos de la vida, el ser humano requiere tomar decisiones logicas
que lo llevan a la consecusion de sus objetivos personales como profesionales. Sin
embargo la Matemaética contribuye en gran medida a que el estudiante examine,
experimente y verifique las premisas, en este sentido la resolucién de problemas
es un gran aliado para potenciar el razonamiento l6gico desde una ensefianza
expermental y con significado para el estudiante.

Como lo menciona Cruz y Medina (2017) el razonamiento 16gico matematico
es la actividad mental, para asociar los nimeros y las operaciones matematicas
basicas que le permiten explicar y resolver problemas de la vida diaria. En
consecuencia es esencial desarollar el razonamiento l6gico, debido a que cuando
se busca encontrar una solucion a un problema planteado, se organiza, analiza y
clasifica la informacion que se tiene, y a partir de ello buscar varias alternativas de
solucion para finalmente elegir la mas conveniente.

Ademas, el desarrollo del razonamiento l6gico esta dado en gran medida por
los recursos que utilice el docente para la ensefianza, por tal motivo la utilizacién
de los juegos de mesa pone al estudiante en un escenario donde se favorece el
razonamiento légico, ya que analiza reflexivamente cada movimiento y estrategia
que le haga llegar a la meta, mientras va encontrando las soluciones validas a
cada problema propuesto en el tablero.

La importancia del razonamiento ldgico en la ensefianza de la Matematica es
primordial, asi como lo indica Medina Hidalgo (2018) contribuye al
entendimiento de conceptos abstractos, ademas de aportar a:

e Desarrollo del pensamiento e intelecto.

e Facultad para resolver problemas en diferentes espacios de la vida.

e Impulsa la capacidad de reflexion sobre las metas a conseguir y los pasos
para lograrlas.

e Posibilita el entendimiento de la vinculacion de los conceptos para un

conocimiento mas complejo.
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e Provee de secuencia y sentido a las acciones o decisiones razonamiento
I6gico-matematico

En sintesis el razonamiento logico matematico es necesario para que los
estudiantes piensen de forma analitica, ya que a través de este se desarrolla la
capacidad de argumentacion, porque el estudiante debe explicar el proceso que
realizd para obtener la solucion al problema. En consecuencia la resolucién de
problemas y el razonamiento l6gico estan estrechamente relacionados, debido a
que facilita procesos como: la observacion, comprension e interpretacion de los
datos y las relaciones de los elementos que pueden existir en los problemas
propuestos.

El docente al potenciar el razonamiento légico en la préctica educativa da la
oportunidad al estudiante para el anélisis, evaluacién y contraste de los
conocimientos adquiridos, otorgandole independencia en la toma de decisiones
dentro y fuera de los espacios educativos.

Recursos didacticos para la ensefianza de la Matematica

La educacion ha dejado de ser aquella que solo se imparte mediante un
pizarron y tiza, buscando una mayor interaccion entre docente-estudiante, en este
contexto los recursos didacticos también deben evolucionar para que el
aprendizaje se encamine a lo que actualmente requiere el mundo; estudiantes
transformadores de sus realidades, con capacidades para trabajar en equipo y
buscar soluciones a los retos de la sociedad.

Como lo indica Chancusig et al. (2017), “los recursos didacticos son el medio
al cual se pueden acudir como alternativa durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje para cumplir un objetivo favorablemente” (p.116). En efecto los
recursos didacticos siempre han constituido un apoyo en el proceso educativo de
las diferentes disciplinas académicas, facilitando la comprension de los
aprendizajes y desarrollando la atencion del estudiante.

De acuerdo con Vargas Murillo (2017), los recursos didacticos son elementos
fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a que activan los
organos de los sentidos lo cual despierta el interés y mantiene la atencion de los

estudiantes.
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Por su parte Mendoza Abanto (2018), menciona que los recursos didacticos son
medios de los cuales hace uso el docente en el proceso pedagogico, buscando que
los estudiantes adquieran el aprendizaje usando el mayor nimero de sus sentidos

De acuerdo con lo anteriormente expuesto se puede referir que los recursos
didacticos son aliados en la labor del docente y estan encaminados a la
adquisicién de aprendizajes significativos, puesto que favorecen procesos como la
observacién, manipulacion, curiosidad y creatividad, posibilitando al estudiante
generar su propio conocimiento. Ademas la Matematica es una disciplina que
demanda de un mayor esfuerzo por parte de los estudiantes, en este contexto los
recursos didacticos son elementos fundamentales que les permiten comprender los
conocimientos.

En la actualidad existen diversos recursos a disposicion del docente de
Matematica, estos se pueden clasificar en manipulativos tangibles ( aquellos que
se pueden manejar con el tacto) y digitales (se accede mediante dispositivos
electronicos) (Alegre et al.,2018). Se debe mencionar que los recursos didacticos
por si solos no transmiten aprendizaje, no obstante es el docente quien debe
vincular estos recursos en las actividades escolares con la pretension de que los
conocimientos sean adquiridos por el estudiante, es por tanto que en la ensefianza
de la Matemaética estos materiales deben potenciar el desarrollo de las habilidades
de los estudiantes.

A continuacion se presentan algunos de los recursos que el docente de
Matematica puede usar para el desarrollo de su labor. Segin Ordofiez et al.
(2020) entre los recursos manipulativos se identifican: regletas, &bacos,
geoplanos, bloques ldgicos, el tangram, juegos de mesa, puzzles, entre otros.
Estos materiales didacticos ayudan crear espacios de aprendizaje significativos, en
los cuales los estudiantes se comprometen en su aprendizaje, colaboran con sus
compafieros y adquieren autonomia.

Por otra parte entre los recursos digitales se sefialan a los siguientes: la oca de
las multiplicaciones, calculo matematico en linea, dbaco oline, entre otros. Estos
recursos han sido utilizados en mayor medida en la actualidad debido a la

educacion virtual.
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Todos estos recursos anteriormente mencionados constituyen un aporte valioso
en la ensefianza-aprendizaje de la Matematica, con ellos el docente atrae la
atencion de sus estudiantes, conecta la teoria con la practica para afianzar el
conocimiento. Para que esto sea posible, el docente debe tener una vision amplia
de lo que pretende ensefiar y como los recursos didacticos pueden ayudar a
lograrlo, por ello es necesario planificar previamente en que momento utilizara
dichos recursos.

Los recursos didacticos en el area de Matematica promueven en el estudiante la
capacidad de abstraccion partiendo desde lo concreto, en este sentido utilizar
material didactico ayuda a que los estudiantes asimilen los contenidos
matematicos, utilizando materiales que Ilaman su atencidn y son propicios para su
aprendizaje.

Evaluacion

Segun Casanova (citado en Trelles et al. 2017) plantea que:

La evaluacion aplicada a la ensefianza y al aprendizaje consiste en un
proceso sistematico y riguroso de recogida de datos, incorporado al
proceso educativo desde su comienzo, de manera que sea posible disponer
de informacion continua y significativa para conocer la situacién, formar
juicios de valor con respecto a ella y toma de decisiones adecuadas para
proseguir la actividad educativa mejorandola progresivamente. (p.37)

Igualmente, la evaluacion implica una comunicacion permanente y asertiva
entre docente y estudiante, desde un enfoque integrador, formativo y constante,
con el propdsito de brindar apoyo pedagégico para mejorar (Mendoza Abanto ,
2018).

La evaluacién en el proceso educativo es esencial, a través de ella, el docente
puede obtener datos relevantes de los avances de sus estudiantes, asi como
aquellos conocimientos en los cuales se requiere retroalimentacion. Los resultados
obtenidos en la evaluacion ayudan en la toma de decisiones en cuanto a mantener
o redireccionar la practica pedagogica para alcanzar una educacion de calidad.

Por consiguiente, la evaluacion es una herramienta que fortalece los procesos
de ensefianza- aprendizaje, pues orienta al docente en las necesidades educativas

de sus estudiantes. Ademas, no se puede olvidar que la ensefianza y la evaluacién

65



estan estrechamente relacionadas, ya que con ésta Gltima se conoce cuan efectivo
fue el proceso realizado para el alcance de las destrezas.
Como lo menciona el Reglamento a la Ley Organica de Educacién

Intercultural Bilingue (LOEI,2017) en su articulo 184 indica que:

La evaluacion estudiantil es un proceso continuo de observacion,
valoracion y registro de informacion que evidencia el logro de objetivos de
aprendizaje de los estudiantes y que incluye sistemas de retroalimentacion,
dirigidos a mejorar la metodologia de ensefianza los resultados de
aprendizaje. (p.52)

Por consiguiente, evaluar no significa otorgar calificaciones, con el proposito
de jerarquizar a los estudiantes, sino que es un proceso que implica que los
docentes busquen estrategias de ensefianza acordes a las particularidades de su
grupo; y en el caso de los estudiantes les ayuda a reflexionar sobre los
aprendizajes obtenidos y a trabajar en los que les quedan por lograr.

Asi pues, la evaluacion debe ser un proceso dindmico, que va mas alla de medir
conocimientos para otorgar una calificacion, por lo cual el docente analiza las
posibles causas que motivaron el desempefio de sus estudiantes, tampoco significa
unicamente identificar a quienes fallaron en la adquisicion del aprendizaje, sino
tomar las decisiones que respondan a los intereses de los estudiantes y conseguir
mejores resultados.

La evaluacion se puede presentar en varios momentos y de acuerdo con el
Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingue (LOEI, 2017),
considera las siguientes:

Diagnostica: Permite obtener informacion relevante de las condiciones del
estudiante previo al inicio del proceso de ensefianza, con el fin de determninar las
mejores estrategias para desarrollar el conocimiento. Este tipo de evaluacion
puede ser aplicada al inicio del afio escolar, de la unidad didactica, del quimestre o
de un nuevo tema a tratar.

La evaluacion dignostica en la Matematica, tiene relevancia debido a que
mediante ésta, el docente puede identificar los problemas de aprendizaje en la
asignatura; y a partir de ello plantear estrategias que contribuyan en la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta evaluacion es el punto de partida en el
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proceso educativo, facilitando la planificacién docente, de ahi la importancia de
que se utilicen las técnicas e instrumentos adecuados para este fin.

Formativa: Se ejecuta a lo largo del proceso de ensefianza- aprendizaje,
ayudando en los ajustes necesarios en cuanto a las metodologias, estrategias y
recursos que pueden fortalecer la practica educativa. Ademas con este tipo de
evaluacion, el docente obtiene informacion de las dificultades que presentan sus

estudiantes, ayudandolos a superarlas.

En la asignatura de Matematica, la evaluacion formativa facilita al docente en
la correccion de errores para fortalecer el conocimiento del grupo en general como
de los estudiantes de forma individual. Para que esto sea posible, el didlogo y la
practica es fundamental, en donde el docente identifica las deficiencias del

aprendizaje, reorientando las acciones de su practica para guiar a sus estudiantes.

Sumativa: Aplicada al final de un grado, curso, quimestre o unidad didactica.
Este tipo de evaluacién es global, por lo tanto con ella, se puede verificar si los

objetivos propuestos pudieron ser alcanzados.

La evaluacion es uno de los aspectos fudamentales en todo proceso educativo,
puesto que asegura el progreso de los estudiantes en sus aprendizajes, por
consiguiente también conlleva una continua reflexion en cuanto a las

metodologias aplicadas en la ensefianza de la Matematica.

Ademéas la evaluacion debe ser un ejercicio continuo en la ensefianza-
aprendizaje, dado que posibilita al docente actuar en el momento propicio en el
cual se ha detectado alguna falencia; que con la oportuna retrolimentacién se
buscara solventar. Por consiguiente la retrolimentacion esta plenamente vinculada
con la evaluacion.

En resumen, todo lo expuesto anteriormente fundamenta el trabajo
investigativo, por cuanto muestra los aspectos relevantes del mismo. En
consecuencia ofrece al investigador una perspectiva de como el Aprendizaje
Basado en Juegos de Mesa contribuye en el proceso de ensefianza en una
asignatura que suele ser complicada para los estudiantes. Con el objetivo de

comprobar esta aseveracion es necesario realizar una investigacion empirica que
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genere un diagndstico situacional, que permita plantear una propuesta basada en

juegos de mesa.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO
Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se sostiene bajo el enfoque mixto ya que se aborda el
problema de investigacion de forma holistica para una vision profunda del tema
de estudio. Como lo menciona Hernandez et al.(2014) los estudios mixtos buscan
utilizar las fortalezas del enfoque cualitativo y cuantitativo para dar complejidad
al estudio investigativo.

Del mismo modo Otero (2018) indica que: “El proceso de investigacion mixto
implica una recoleccion, andlisis e interpretacion de datos cualitativos y
cuantitativos que el investigador haya considerado para su estudio” (p.19).

En la investigacion se utilizo el enfoque cualitativo, puesto que la investigadora
estd inmersa en el campo de estudio que le permite obtener informacion relevante
para la investigacion. Se realizaron entrevistas a expertos con la finalidad de
conocer sus experiencias al utilizar el aprendizaje basado en juegos de mesa.

También se aplico entrevistas a los docentes del cuarto afio de basica del nivel
elemental, con la finalidad de identificar el proceso educativo en la ensefianza de
la asignatura de Matematica, asi como las apreciaciones al utilizar el juego de
mesa en el proceso educativo.

En cuanto al enfoque cuantitativo tal como lo indica Otero (2018), en este es
primordial la utilizacion de instrumentos que ayuden a la medicion de los datos,
con el fin de obtener resultados de acuerdo con los objetivos planteados. En tal
sentido a los estudiantes se les aplicd un pre-test y post-test, cuyos datos fueron
sometidos a analisis estadistico y representacion grafica para su interpretacion, e
identificar la importancia de establecer el aprendizaje de juegos de mesa en la
ensefianza de la Matematica; en consecuencia, dar cumplimiento a los objetivos

trazados por la investigadora.
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Modalidad de la investigacion

Aplicada

La investigacion aplicada es aquella que facilita obtener un conocimiento para
encontrar soluciones de problemas practicos (Alvarez Risco, 2020).

En tal sentido, para el estudio, la investigadora aplicé una prueba diagnostica a
los estudiantes de cuarto afio de educacion general basica, para evidenciar los
niveles de comprension en la resolucion de problemas. Luego se realizé una
intervencion mediante un juego de mesa basado en la estrategia de resolucion de
problemas. Posteriormente, se aplicd una nueva prueba con el fin de determinar si
existe una modificacion en los niveles de aprendizaje de los estudiantes.

Tipos de Investigacion

El presente estudio se basa en los siguientes tipos de investigacion que se
detallan a continuacion:

Bibliografica Documental

Este tipo de investigacion es aquella que se apoya de fuentes documentales
como: revistas cientificas, libros, documentos escritos o digitalizados, escritos por
la comunidad cientifica (Escudero y Cortez, 2018).

La investigacion se afianza en los diferentes instrumentos legales como:
Constitucion de la RepUblica del Ecuador, Ley Organica de Educacion
Intercultural Bilingle, Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural
Bilingie, Curriculo de Matematica, Estandares de Calidad, Informe PISA (2018),
asi como: en publicaciones y articulos de revistas indexas; con el objetivo de
realizar una fundamentacion de la investigacion buscando una perspectiva
integral.

De Campo

Denominada también como investigacion in situ, pues se desarrolla en el
mismo espacio en el cual se localiza el objeto de estudio (Escudero y Cortez,
2018).

Se realizé la investigacion en la “Unidad Educativa Consejo Provincial de
Pichincha”, lugar de donde se obtiene la informacion relevante que aporta a la
investigacion, mediante la aplicacion de los respectivos instrumentos de

investigacion a la muestra seleccionada.
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Nivel o Alcance de la investigacion

El nivel del presente estudio investigativo se detalla a continuacion:

Descriptivo

Segun Hernandez et al. (2014) menciona que este tipo de estudios pretenden
describir la realidad de los hechos, grupos sociales, objetos, buscando determinar
las cualidades; con ello el investigador consigue informacion importante para su
estudio.

Se busca establecer caracteristicas de las variables de estudio, es decir
identificar los diversos elementos del juego de mesa que hacen posible su
aplicacion en la ensefianza de la Matemética. Igualmente, la recoleccion de
informacidn a través de entrevistas a expertos y encuestas que contribuyeron al
estudio.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se ha desarrollado en la Unidad Educativa
Consejo Provincial de Pichincha, de sostenimiento fiscal. La institucion se
encuentra ubicada al sur de la ciudad de Quito, en la parroquia de San Bartolo. La
muestra para la presente investigacion esta compuesta por 4 expertos, con titulo
de cuarto nivel, 2 docentes de cuarto afio de basica, con edades de 32 y 54 afios,
de género femenino, con titulo de licenciadas en Ciencias de la Educacion. Por
otro lado, se ha considerado una muestra de 37 estudiantes de cuarto afio de
béasica, nivel elemental; de los cuales 20 son mujeres y 17 son hombres; de 8 afios;
provenientes de hogares socioeconémicos medio y bajo.

El muestreo utilizado fue por conveniencia, puesto que la investigadora
selecciond la muestra, de acuerdo con su criterio y objetivos planteados en la

investigacion. En la tabla N°1 se presenta la muestra seleccionada.

71



Tabla 1. Poblacion y/o Muestra

Unidades de Observacion Frecuencia %

Docentes 2 4,65%
Estudiantes 37 86,05%
Expertos 4 9,30%
Total 43 100,00%

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha

Proceso de recoleccion de los datos

A continuacion, se presentan los elementos fundamentales de la investigacion,
que se identifican en la siguiente tabla:
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Operacionalizacion de Variables

Variable Independiente

Tabla 2. El Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa

] TECNICAS E
ITEMS BASICOS
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTQOS
Experto Docentes
El Aprendizaje ¢Qué beneficios aporta el (Como los juegos de mesa
Basado en Juegos Motivacién al juego de mesa en el proceso pueden  motivar a  los
de Mesa es una estudiante educativo? estudiantes en la ensefianza
metodologia  que de la Matematica?
posibilita el o ¢De qué manera los juegos de
Beneficios ) .

desarrollo Razonamiento y mesa pueden aportar en el Entrevista
cognitivo y autonomia razonamiento y autonomia de Guia de entrevista

personal de los
estudiantes,
fomentando  sus
habilidades

sociales,

Aprendizaje activo
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los estudiantes?

¢Qué acciones realiza para
promover el aprendizaje
activo en la ensefianza de la

Matematica?



creatividad y
genera  espacios
interactivos para el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje
(Rodriguez Bueno,
2016).

Mecanicas

Control del
estudiante en su

aprendizaje

Entrega informacion

atil al docente

Potencia la
creatividad e

imaginacion

Puntos

Niveles

¢Qué mecanicas se deben
considerar para implementar
el Aprendizaje Basado en
Juegos de Mesa?
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¢Como identifica que sus
estudiantes tienen dificultades
para la apropiacion del
conocimiento matematico?

¢De qué forma los juegos de
mesa entregan informacion
atil al docente en cuanto a las
fortalezas y dificultades en la
compresion de los contenidos

matematicos?

¢En qué medida el juego de
mesa potencia la creatividad e
imaginacion?

¢Qué tipos de estrategias
ludicas ha aplicado para
ensefiar Matematica?

¢Qué juegos de mesa de los
que usted conoce lo adaptaria



Retos, misiones y
desafios

Clasificaciones

Premios

Retroalimentacién
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a la Matematica?

¢Qué tipos de retos ha
aplicado usted en la
ensefianza de la Matemaética?
¢Como podria usted manejar
el control de la competencia
que generan los juegos de

mesa?

¢Qué tipo de premios usted
otorga a sus estudiantes
cuando cumplen un reto

propuesto?

¢Cémo los juegos de mesa
contribuyen en la
retroalimentacion de la

ensefianza de la Matematica?



Dinamicas

Componentes

¢Cudles son las dindmicas ¢Qué tipos de narrativas

en (historia) podrian ser

cuenta en los juegos de apropiadas para un juego de

] que deben
Narrativa
mesa?
Recompensa
Competicion
Altruismo
¢Cuales
componentes
Avatares

considerarse en los juegos

de mesa?
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mesa matematico?

¢Qué tipos de recompensas
entrega a los estudiantes por
su esfuerzo en el proceso
educativo?

¢De  qué manera la
competicion motiva el
aprendizaje?

¢Como se podria incentivar al
trabajo en equipo a través de

un juego?

;Como el estudiante se
motiva al autoidentificarse
con algun personaje de su

preferencia?



Tipos de juego  Colaborativos ¢Que tipos de juego de mesa . :
¢Como aplicaria un juego de
de mesa Competitivos pueden adaptarse para la ) )
. mesa en la modalidad virtual?
) ensefianza de la
Cooperativos

Matematica?
Establecer una
necesidad

Identificar las

mecanicas ¢Que secuencia ] o
. ] ¢Qué pasos usted aplicaria
_ Alineamiento metodoldgica debe seguirse _
Secuencia _ para usar un juego de mesa
) ) para establecer el juego de
Metodologica Jugar por jugar para la ensefianza de la

mesa en la ensefianza de la

Matematica?
Jugar para aprender Matematica?

Reflexion

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Variable Dependiente
Tabla 3. Ensefianza de la Matematica

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Experto Docente
Es un proceso de que Bloques Algebra y funciones ¢Como considera que las ¢Cuales son las tematicas en las Entrevista

permite la reflexion,
comprension y
aplicacion y
evaluacion de las
acciones docentes
que estan
direccionadas a la
apropiacion de
conocimientos,
habilidades

matematicas del

Curriculares del
area de

Matematica

Geometria y Medida

Estadistica y
Probabilidad

tematicas de Algebra y
Funciones contribuyen en
la formacion para la vida
de los estudiantes?

¢Qué

considera que tienen los

dificultades

docentes en la ensefianza
de Geometria y Medida?
¢Por qué considera que la
ensefianza de Probabilidad

y Estadistica constituye un
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que los estudiantes presentan
mayores dificultades en el
blogue curricular de Algebra y
Funciones?

¢Qué tipo de actividades realiza
cuando ensefia Geometria y

Medida?

¢Qué actividades realiza para
ensefar
Probabilidad?

Estadistica y

Guia de entrevista



estudiante (Yoppiz et
al., 2016).

Destrezas

criterio

con

de

desempefio en el

subnivel

elemental

Estrategia
metodoldgica
basado en
resolucién

problemas

la
de

Resolver y plantear, de
forma individual o
grupal, problemas que
requieran el uso de
sumas y restas con
nameros de hasta de
tres cifras, e interpretar
la soluciéon dentro del
contexto del problema

Introduccién de la

perspectiva socio-
constructivista
Explicacion de  los

problemas matematicos

reto para los docentes?

¢Cuales son las
dificultades que presentan
estudiantes

los para

resolver problemas

matematicos?

¢Cuéles son los pasos que
puede aplicar el docente
para establecer la
estrategia  metodologica
basado en la resolucion de

problemas?

79

¢Cuales son las dificultades que
presentan los estudiantes para
aprender Matematica?

¢Cudles son las dificultades que
tienen los estudiantes en la
destreza de resolucion de

problemas matematicos?

¢Qué en la

enseflanza de

pasos aplica
la Matematica
de

mediante la estrategia

resolucion de problemas?



Razonamiento
I6gico para
resolucion

problemas

la
de

y su proceso de anélisis
Explicacion del modelo
general de resolucion

de problemas

Aplicacion de

estrategias heuristicas

Formacion de
estrategias
metacognitivas

del

pensamiento e intelecto.

Desarrollo

Facultad para resolver
problemas en diferentes

espacios de la vida.

¢Cuél es la importancia

del razonamiento légico

en la

problemas matematicos?
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resolucion de

¢Qué acciones realiza para

promover el  razonamiento

I6gico-matematico?



Recursos
didacticos para
la ensefianza de

la Matematica

Impulsa la capacidad de
reflexion  sobre  las
metas a conseguir y los

pasos para lograrlas.

Posibilita el
entendimiento de la
vinculacion de los
conceptos  para un
conocimiento mas

complejo.

Provee de secuencia y
sentido a las acciones o
decisiones.

Manipulativos tangibles

¢Qué tipo de recursos
didacticos debe emplear el
docente en la ensefianza

de la Matematica?
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(Qué  tipo de

recursos

manipulativos tangibles utiliza

para la ensefianza

Matematica?

de

la



Evaluacién

Digitales

Diagnostica

Formativa

Sumativa

¢Cudl es la importancia de
usar recursos
manipulativos tangibles y
digitales en la ensefianza

de la Matematica?

¢ Qué tipos de evaluacion
debe considerar el docente
en el proceso educativo de
la Matematica?

¢Qué tipo de recursos digitales

utiliza en la ensefianza de

Matematica?

¢Cual es la relevancia de
evaluacion diagnostica en

ensefianza de la Matematica?

¢Cual es la importancia de
evaluacion formativa en
ensefianza de la Matematica?
¢Qué importancia tiene
evaluacion sumativa en

ensefianza de la Matematica?

la

la

la

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Método de investigacion

Método Inductivo -Deductivo

El presente trabajo investigativo utilizo el método inductivo- deductivo, como
lo indica Rodriguez y Peérez (2017), este emplea la induccién y deduccion. En
efecto la investigadora parte de casos particulares para llegar a un conocimiento
global, buscando las caracteristicas comunes del objeto de estudio, para ello
identifica aspectos relevantes.

En este sentido la investigadora emple6 la técnica entrevista, que contribuye en
la recoleccidn de datos importantes para el estudio, y a partir de ello establecer
conclusiones.

Meétodo Deductivo-Inductivo

Este método parte desde la generalidad hasta determinar los casos particulares,
en la investigacion se realizo un analisis profundo de las dos variables, mediante
la revision bibliografica sustentado en el marco tedrico. También se utilizd la
técnica de la encuesta para la recoleccion de datos necesarios, que contribuyen al
estudio.

Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de la informacion se empled la técnica entrevista para
expertos, entrevista a docentes y en el caso de los estudiantes se aplicd un pre y
post- test.

Entrevista

La entrevista es una técnica mediante la cual, un entrevistador y el entrevistado
establecen una conversacion flexible y abierta, con la finalidad de intercambiar
informacidn, facilitando al investigador recolectar datos que ayuda a enriquecer y
ampliar su estudio (Piza et al., 2019).

La entrevista fue aplicada a 4 expertos mediante la plataforma de
videoconferencia zoom: 2 expertos contribuyeron con informacion relevante sobre
la variable independiente y 2 para la variable dependiente.

Guia de entrevista

Se utiliz6 como instrumento una guia de entrevista, que constaba de 15
preguntas abiertas: 6 de ellas abordaron la variable dependiente el Aprendizaje

Basado en Juegos de Mesa y 9 para la variable independiente Ensefianza de la
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Matematica. En el caso de los docentes se aplicd la guia de entrevista que
constaba de 31 items de las dos variables de estudio.

Encuesta

La encuesta es una técnica de investigacion que aporta en la recoleccion de
informacion relevante para las variables de estudio, utilizando procedimientos
estandarizados (Torres y Salazar, 2019).

Respecto a los estudiantes se aplicO dos veces la encuesta mediante la
plataforma classkick, que permitio obtener informacion relevante para el proceso
de investigacion.

Cuestionario

El cuestionario aplicado a los estudiantes constaba de 10 preguntas. Para la
elaboracion del instrumento se considero la destreza de resolucion de problemas
que requieren el uso de suma y resta con numeros de hasta tres cifras.
Seguidamente en la tabla 4, se resume el proceso para la recoleccion de

informacion.

Tabla 4. Proceso de Recoleccion de la informacion

Preguntas Béasicas Explicacion

1. ¢(Paraqué? Conseguir informacion que aporta al
estudio en la consecucion de los
objetivos planteados en la

investigacion.

2. ¢De qué personas? Expertos, docentes y estudiantes

3. ¢Sobre qué aspectos? Aprendizaje basado en Juegos de Mesa.
Ensefianza de la Matematica.

4. ¢Quiénes? Muestra seleccionada para el estudio.

5. ¢Cuando? Afo lectivo 2021-2022.

6. ¢Donde? Unidad Educativa Consejo Provincial
de Pichincha.
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7. ¢Cuantas veces?

8. ¢Qué técnicas de recoleccion?

9. ¢(Con qué?

10. ¢En que situacion?

En el caso de los expertos y docentes
una sola vez y para los estudiantes dos
Veces.

Entrevista y pre-test y post- test.

Guia de entrevista y cuestionario

En el caso del experto se realiza una
solicitud y se establecioé una fecha para

realizar la entrevista.

Con respecto a los docentes vy
estudiantes mediante solicitud de
pedido a la Sra. rectora de la

Institucion.

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Plan para el procesamiento de la informacion

El plan para el procesamiento de la informacion del presente estudio se detalla

a continuacion:

e Elaboracion de la operacionalizacion de variables, previo la construccion

de los instrumentos de recoleccion de informacién.

e Validacidn de los instrumentos de recoleccion de informacién.

e Aplicacion de los instrumentos: guia de entrevista mediante plataforma

zoom y cuestionarios mediante plataforma classkic.

e Recopilacién de datos con la aplicacion de instrumentos.

e Tabulacion de resultados de las variables previamente establecidas.

e Analisis de resultados, enfatizando la correspondencia con los objetivos de

estudio.

e Interpretacion de los resultados con fundamento en el marco tedrico

referente.



e Descripcién de las principales conclusiones y recomendaciones que
aportan al estudio.

Validez

La validez y confiabilidad del instrumento guia de entrevista a expertos se la
realiz6 mediante la asesoria del tutor quien aport6 en la revision y adecuacion de
los items a utilizarse para la recoleccion de informacion. La guia de entrevista a
docentes fue validada por una experta con titulo de cuarto nivel, utilizando una
matriz en la cual emitieron su juicio con respecto al contenido del instrumento.

Ademas, para el instrumento cuestionario dirigido a los estudiantes para medir
la destreza de resolucion de problemas fue revisado y aprobado por la
coordinadora académica y los docentes responsables de junta académica de la
institucion educativa Consejo Provincial de Pichincha

Tabla 5. Validacion de instrumento dirigido a expertos, docentes y estudiantes

Validador Especialista Institucion Observaciones

Validador 1 Msc. Cristina Lema Unidad Sin observaciones
Educativa
José de la

Cuadra

Validador 2 Msc. Karina Inca Unidad Sin observaciones
Educativa
Consejo
Provincial

de Pichincha

Validador 3 Lic. Katty Sanchez Unidad Sin observaciones
Educativa
Consejo
Provincial

de Pichincha

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Docentes de José de la Cuadra y Consejo Provincial de Pichincha
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Confiabilidad

Para verificar la fiabilidad del cuestionario (pre y post test) dirigido a
estudiantes se utilizd el Alfa de Cronbach obtenido a través del programa
estadistico SPSS, obteniendo un alto coeficiente de confiabilidad de 0,960.

Tabla 6. Alfa de Cronbach (Cuestionario aplicado a estudiantes)

Alfa de Cronbach N de elementos

0,96 10

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario dirigido a estudiantes (Pre-test)

Procedimiento para el andlisis e interpretacion de resultados

Para el andlisis e interpretacion de resultados se aplicd la estadistica
descriptiva, ya que la informacion fue sometida a métodos numéricos para la
realizacion de tablas de frecuencia y la representacion de grafica de los datos.
Andlisis e interpretacion de resultados
Pretest dirigido a los estudiantes

El pre-test fue aplicado al cuarto afio educacion béasica en dos sesiones. En la
primera sesion los estudiantes resolvieron los primeros 5 problemas matematicos
y en la segunda sesién los 5 restantes. La prueba aplicada arrojé los siguientes
resultados:

Problema matematico 1

Sergio deposita en el banco durante 3 dias consecutivos, el lunes depositdé $
500, el martes $45; el miércoles $ 58. El sabado retird $ 478. ;Cuanto dinero le

quedd en el banco?

Tabla 7. Problema matematico 1

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje i

valido acumulado
882 dolares 0 0,0 0,0 0,0
478 ddlares 0 0,0 0,0 0,0
125 ddlares 10 27,0 27,0 27,0
No responde 27 73,0 73,0 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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80,0 73,0
70,0

60,0

50,0

40,0 27,0

30,0

20,0

10,0

0,0 0,0 0,0
882 dolares 478 ddlares 125 dolares  No responde

Gréfico No 5. Problema matemaético 1
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Segln los datos obtenidos con respecto al primer problema matematico, se
evidencia que el 73% no responde y el 27% responde de forma correcta, estos
resultados evidencian un alto porcentaje de estudiantes que no logran resolverlo.
Con estos datos se identifica que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades
en la comprension de los problemas matematicos.

Problema matemético 2

En el barrio Solanda, los vecinos se organizaron para arreglar el parque de la
comunidad. Se reunieron 37 mujeres y 48 hombres para realizar la limpieza y
reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 897 y gastaron $ 416. ;Cuénto dinero les

sobré?

Tabla 8. Problema matematico 2

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
85 dolares 0 0,0 0,0 0,0
481 dolares 22 59,5 59,5 59,5
656 dolares 0 0,0 0,0 59,5
No responde 15 40,5 40,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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70,0
59,5

60,0
50,0 40,5
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0 0,0 0,0
85 ddlares 481 dolares 656 dolares  No responde

Gréfico No 6. Problema matematico 2
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

De acuerdo con los resultados obtenidos, se muestra que el 59, 5%, responden
correctamente y un 40,5 % no contestan esta pregunta. Al observar los resultados
se evidencia que existe un mayor porcentaje de estudiantes que logran dar
solucidn al problema, sin embargo, el porcentaje de estudiantes que no responde
es alto, ya que no logran discriminar los elementos del problema que deben
utilizar para la resolucion.

Problema matemético 3

Don Juanito vende manzanas. Cintya compré 458 kilos y Armando 370 kilos.
Si a Don Juanito le quedan por vender 60 kilos. ¢ Cuantos kilos de manzanas tenia
antes de la venta?

Tabla 9. Problema matematico 3

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
720 kilos 0 0,0 0,0 0,0
888 kilos 12 32,4 32,4 32,4
828 kilos 4 10,8 10,8 43,2
No responde 21 56,8 56,8 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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60,0 56,8
50,0

40,0 32,4

30,0

20,0 10,8

10,0

0,0 0,0
720 kilos 888 kilos 828 kilos No responde

Gréfico No 7. Problema matemaético 3
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Los resultados obtenidos en esta pregunta indican que un 56,8% no pueden
solucionarlo un 32,4% responden de forma correcta y un 10,8% responden
incorrectamente. Los datos muestran que existe un alto porcentaje de estudiantes
que no logran dar respuesta al problema matematico, esto se debe a que los
estudiantes tienen dificultades de razonamiento légico.

Problema matematico 4

Jorge y Cristian coleccionan tarjetas de superhéroes. Cristian ha coleccionado 143
tarjetas y Jorge 78. ¢ Cuantas tarjetas debe obtener Jorge para alcanzar la misma cantidad
de tarjetas que tiene Cristian?

Tabla 10. Problema matematico 4

Categoria Frecuencia  Porcentaje ' orccntae  Porcentaje

valido acumulado
221 tarjetas 2 54 54 54
65 tarjetas 11 29,7 29,7 35,1
135 tarjetas 2 54 54 40,5
No responde 22 59,5 59,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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70,0 59,5

60,0
50,0
40,0 29,7
30,0
m -
20,0

54
10,0
0.0 . El
221 tarjetas 65 tarjetas 135 tarjetas No responde

Gréfico No 8. Problema matemaético 4
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Los datos obtenidos en este problema matematico indican que un 59,5%, no
logran darle solucion, un 29,7% responden adecuadamente y el 10,8% tienen
respuestas incorrectas. Estos datos muestran que existe un alto porcentaje que no
dan respuesta al problema matematico o lo hacen incorrectamente, ya que los
estudiantes tienen dificultades de comprensién del ejercicio propuesto; por lo cual
no consiguen pasarlo de un lenguaje cotidiano al matematico.

Problema matematico 5

Para iluminar el parque la Carolina de Quito, se necesitaron 978 luminarias. El
sabado 11 de septiembre se ubicaron 438 luminarias y el domingo 540. A finales
de septiembre se quemaron 25. ;Cuantas luminarias no debieron ser

reemplazadas?

Tabla 11. Problema matematico 5

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
540 luminarias 0 0,0 0,0 0,0
953 luminarias 7 18,9 18,9 18,9
102 luminarias 0 0,0 0,0 18,9
No responde 30 81,1 81,1 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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90,0 81,1
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0 18,9
20,0
10,0

0,0 0,0 0,0
540 luminarias 953 luminarias 102 luminarias No responde

Gréfico No 9. Problema matemaético 5
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

En cuestion a esta interrogante los resultados obtenidos son los siguientes: el
81,10% no responde, 18,9% responde correctamente. Los datos presentados
exponen que el porcentaje de estudiantes que no logran dar solucién al problema
propuesto es mayor, esto debido a que se presentan datos, que el estudiante no
debe utilizar para la resolucion; y para ello tiene que realizar un proceso de
analisis.

Problema matemético 6

Cristian deposito en el banco, el lunes $ 400, el martes $435. El sabado retir0 $

174. ;Cuénto dinero le quedd en el banco?

Tabla 12. Problema matematico 6

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje .

valido acumulado
835 dolares 7 18,9 18,9 18,9
404 dolares 3 8,1 8,1 27,0
661 dolares 25 67,6 67,6 94,6
No responde 2 54 54 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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60,0
50,0
40,0
30,0
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18,9

20,0 8,1 514
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0,0
835 dolares 404 dolares 661 dolares  No responde

Gréfico No 10. Problema matemético 6
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Segun los resultados obtenidos, el 67, 6% responde adecuadamente, un 27%
contesta incorrectamente y el 5,4% no dan respuesta al problema. Se puede
evidenciar que existe un menor porcentaje que no logra dar respuesta
correctamente, sin embargo, se debe trabajar en razonamiento l6gico que es la
base en resolucion de problemas.

Problema matematico 7

En el barrio la Magdalena los vecinos se organizaron para limpiar el parque de
la comunidad. Se reunieron 73 mujeres y 94 hombres para realizar la limpieza y
reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 645 de aporte voluntario y $ 260 por la
venta de comida tipica. Los gastos realizados fueron 782 ;Cuénto dinero

recaudaron?

Tabla 13. Problema matematico 7

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
167 ddlares 6 16,2 16,2 16,2
905 dolares 24 64,9 64,9 81,1
478 dolares 2 54 54 86,5
No responde 5 13,5 13,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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Gréfico No 11. Problema matemético 7
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

De acuerdo con los resultados obtenidos, el 64,9% contestan correctamente, un
21,6% responden incorrectamente y un 13,5% no dan respuesta al problema
matematico. Los datos obtenidos demuestran que el mayor porcentaje se
concentra en los estudiantes que contestan correctamente.

Problema matemético 8

Sabrina vende manzanas. Elizabeth le compr6 35 kilos y Armando 270 kilos.
Si a Sabrina le quedan por vender 72 kilos. ¢{Cuantos kilos de manzanas tenia
antes de la venta?

Tabla 14. Problema matematico 8

Categoria Frecuencia  Porcentaje " orccniaje  Porcentaje

valido acumulado
377 kilos 17 45,9 45,9 45,9
305 kilos 5 13,5 13,5 59,5
233 kilos 7 18,9 18,9 78,4
No responde 8 21,6 21,6 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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Gréfico No 12. Problema matemético 8
Elaborado por: Espinoza Diana

18,9

233 kilos

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

21,6

No responde

Segun los resultados obtenidos en esta pregunta, el 45,9% de los estudiantes

responden correctamente, un 32, 4% presentan respuestas incorrectas y el 21, 6%

no dan contestacion, cifras que evidencian que el 54% de los estudiantes no logran

resolver el problema, ya que el porcentaje mayor se concentra en los estudiantes

que no respondieron o que lo hicieron incorrectamente.

Problema matemético 9

Daniel y JesUs coleccionan tarjetas de superhéroes. Daniel ha coleccionado 122

tarjetas y Jesus 21. ;Cuéntas tarjetas debe obtener Jesus para alcanzar la misma

cantidad de tarjetas que tiene Daniel?

Tabla 15. Problema matematico 9

Categoria Frecuencia Porcentaje Por(;ez_ntaje Porcentaje

valido acumulado
143 tarjetas 11 29,7 29,7 29,7
134 tarjetas 1 2,7 2,7 32,4
101 tarjetas 15 40,5 40,5 73,0
No responde 10 27,0 27,0 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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Gréfico No 13. Problema matemético 9
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Con relacion a este problema matematico, el 40,5% responde correctamente,
un 32,4% incorrectamente y el 27% no contesta. EI mayor porcentaje se concentra
en los estudiantes que no logran responder de manera favorable, esto debido a que
se requiere un mayor nivel de analisis para resolverlo.

Problema matematico 10

Para iluminar el Centro Histérico de Quito, se necesitaron 730 luminarias. El
sabado 5 de junio se ubicaron 274 luminarias y el domingo 456. A finales de

agosto se quemaron 37 ¢ Cuantas luminarias no debieron ser reemplazadas?

Tabla 16. Problema mateméatico 10

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje valido acumulado
1 004 luminarias 8 21,6 21,6 21,6
693 luminarias 7 18,9 18,9 40,5
237 luminarias 4 10,8 10,8 51,4
No responde 18 48,6 48,6 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)
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Gréfico No 14. Problema matemético 10
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes pre-test (Anexo 6)

Segun los resultados obtenidos el 48,6% no da respuesta al problema
matematico, un 32.4% contesta de manera incorrecta y el 18,9% da una respuesta
correcta. Datos que muestran que la mayor parte de los estudiantes, no logran
resolverlo, puesto que se necesita que el estudiante separe los datos que le son

utiles, para el proceso de resolucion.
Andlisis e interpretacion de resultados
Post-test dirigido a los estudiantes

Problema matemético 1
Sergio deposita en el banco durante 3 dias consecutivos, el lunes depositdé $ 500,
el martes $45; el miércoles $ 58. El sabado retird $ 478. ;Cuanto dinero le quedd

en el banco?

Tabla 17. Problema matemético 1

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje 1

valido acumulado
882 dolares 1 2,7 2,7 2,7
478 ddlares 2 54 5,4 8,1
125 dolares 25 67,6 67,6 75,7
No responde 9 24,3 24,3 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 15. Problema matemético 1
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Segun los datos obtenidos en el post test con respecto al primer problema
matematico, se evidencia que el 67,6% responde correctamente, un 8,1% responde
incorrectamente y el 24,3% no responde, estos resultados evidencian un aumento
del 40,6% de estudiantes que logran resolver el problema matematico con
respecto al pre-test, lo cual evidencia que el juego de mesa ha contribuido hacia
una mayor comprension de esta destreza.

Problema matematico 2

En el barrio Solanda, los vecinos se organizaron para arreglar el parque de la
comunidad. Se reunieron 37 mujeres y 48 hombres para realizar la limpieza y
reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 897 y gastaron $ 416. ;Cuanto dinero les
sobrg?

Tabla 18. Problema matematico 2

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje 1

valido acumulado
85 ddlares 0 0,0 0,0 0,00
481 doblares 32 86,5 86,5 86,5
656 dolares 0 0,0 0,0 86,5
No responde 5 13,5 13,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Grafico No 16. Problema matemaético 2
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Los resultados obtenidos muestran que el 86, 5%, contestan correctamente y un
13,5 % no responden, lo cual evidencia que existe un incremento del 27% de
estudiantes que logran dar solucion al problema en relacion con el pre-test, por lo
tanto, esto indica que existe una mayor comprension de los elementos que
conforman el problema luego del uso del juego de mesa.

Problema matematico 3

Don Juanito vende manzanas. Cintya compro 458 kilos y Armando 370 kilos. Si
a don Juanito le quedan por vender 60 kilos. ¢Cuantos kilos de manzanas tenia antes

de la venta?

Tabla 19. Problema mateméatico 3

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje 21

valido acumulado
720 kilos 0 0,0 0,0 0,0
888 kilos 25 67,6 67,6 67,6
828 kilos 1 2,7 2,7 70,3
No responde 11 29,7 29,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Grafico No 17. Problema matemaético 3
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

De acuerdo con los resultados conseguidos en esta pregunta indican que un
67.6% responde correctamente, un 2,7 % responde incorrectamente y un 29,7%
no responden. Los datos evidencian que existe un aumento del 35,20% de
estudiantes que logran dar solucion, con relacion al pre-test, por lo cual se puede
mencionar que el juego ha contribuido en el razonamiento logico de los
estudiantes.

Problema matematico 4

Jorge y Cristian coleccionan tarjetas de superhéroes. Cristian ha
coleccionado 143 tarjetas y Jorge 78. ¢ Cuantas tarjetas debe obtener Jorge para

alcanzar la misma cantidad de tarjetas que tiene Cristian?

Tabla 20. Problema matemético 4

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje i

valido acumulado
221tarjetas 0 0,0 0,0 0,0
65 tarjetas 29 78,4 78,4 78,4
135 tarjetas 0 0,0 0,0 78,4
No responde 8 21,6 21,6 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 18. Problema matemaético 4
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Respecto a los datos obtenidos en este problema matematico revelan que un
78,4% logran dar una solucion correcta y un 21,6% no responden a la
interrogante. Con los datos obtenidos se observa que existe un aumento del 48,7
% que logra dar solucion al problema matematico con respecto a los resultados
obtenidos en el pre-test, en tal sentido existe mayor nimero de estudiantes que
consiguen pasar de un lenguaje cotidiano al matematico.

Problema matematico 5

Para iluminar el parque la Carolina de Quito, se necesitaron 978 luminarias. El
sdbado 11 de septiembre se ubicaron 438 luminarias y el domingo 540. A finales
de septiembre se quemaron 25. ¢Cuéantas luminarias no debieron ser

reemplazadas?

Tabla 21. Problema matematico 5

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
540 luminarias 3 8,1 8,1 8,1
953 luminarias 22 59,5 59,5 67,6
102 luminarias 0 0,0 0,0 67,6
No responde 12 32,4 32,4 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 19. Problema matemético 5
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Con relacién a esta interrogante los resultados obtenidos son los siguientes: el
59,5% soluciona el problema correctamente, un 32,4% no responde y el 8,1%
responde incorrectamente. Los datos alcanzados en el post-test muestran un
incremento del 40,6% de estudiantes que resuelven correctamente el problema,
por consiguiente, se evidencia que existe un mayor porcentaje de estudiantes que
analizan los elementos y pregunta del problema propuesto luego de la aplicacion
del juego.

Problema matematico 6
Cristian deposito en el banco, el lunes $ 400, el martes $435. El sabado retiro $

174. ;Cuénto dinero le quedd en el banco?

Tabla 22. Problema matematico 6

Porcentaje  Porcentaje

Categoria Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado
835 dolares 1 2,7 2,7 2,7
404 dolares 3 8,1 8,1 10,8
661 dolares 32 86,5 86,5 97,3
No responde 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Grafico No 20. Problema matemaético 6
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

De acuerdo con los resultados obtenidos, el 86,5% responde correctamente, el
10,8%responde incorrectamente, y un 2,7% no responde. Se observa que con
respecto al pre-test existe un incremento del 18,9% de estudiantes que resuelven
correctamente, de modo que los resultados alcanzados luego del juego de mesa

son beneficiosos en el proceso educativo.

Problema matematico 7
En el barrio la Magdalena los vecinos se organizaron para limpiar el parque de
la comunidad. Se reunieron 73 mujeres y 94 hombres para realizar la limpieza y
reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 645 de aporte voluntario y vendieron
comida tipica obteniendo $ 260. Los gastos realizados fueron 782 ¢Cuénto dinero

recaudaron?

Tabla 23. Problema matemético 7

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
167 ddlares 7 18,9 18,9 18,9
905 dolares 26 70,3 70,3 89,2
478 dolares 1 2,7 2,7 91,9
No responde 3 8,1 8,1 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 21. Problema matematico 7
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

En los resultados obtenidos, el 70,3% responden correctamente, el 21,6%
contestan incorrectamente y un 8,1% no dan respuesta. Los datos muestran un
aumento del 5,4% de quienes logran solucionar el problema correctamente con
respecto al pre-test.

Problema matematico 8

Sabrina vende manzanas. Elizabeth le compr6 35 kilos y Armando 270 kilos.
Si a Sabrina le quedan por vender 72 kilos. ¢Cuantos kilos de manzanas tenia

antes de la venta?

Tabla 24. Problema matemético 8

Categoria Frecuencia  Porcentaje ' Orcentae  Porcentaje

valido acumulado
377 kilos 25 67,6 67,6 67,6
305 kilos 6 16,2 16,2 83,8
233 kilos 6 16,2 16,2 100,0
No responde 0 0,0 0,0 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Grafico No 22. Problema matemaético 8
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Los resultados conseguidos en esta pregunta son los siguientes: el 67,6 % de
los estudiantes responden correctamente y un 32,4% presentan respuestas
incorrectas. Los datos obtenidos evidencian un incremento del 21,7% de
estudiantes que resuelven el problema correctamente luego de la utilizacion del
juego.

Problema matematico 9

Daniel y Jesus coleccionan tarjetas de superhéroes. Daniel ha coleccionado 122
tarjetas y Jesus 21. ;Cuantas tarjetas debe obtener JesUs para alcanzar la misma

cantidad de tarjetas que tiene Daniel?

Tabla 25. Problema mateméatico 9

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
143 tarjetas 3 8,1 8,1 8,1
134 tarjetas 5 13,5 13,5 21,6
101 tarjetas 24 64,9 64,9 86,5
No responde 5 13,5 13,5 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 23. Problema matematico 9
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

De acuerdo con los resultados obtenidos en este problema matematico, el 64,9 %
contesta correctamente, un 21,6 % incorrectamente y el 13,5% no contesta. Estos
resultados demuestran que con respecto al pre-test existe un aumento del 24,40% de
estudiantes que contestan correctamente, por lo tanto, la aplicacion del juego ha sido
beneficioso en la ensefianza de problemas matematicos.

Problema matematico 10

Para iluminar el Centro Historico de Quito, se necesitaron 730 luminarias. El
sébado 5 de junio se ubicaron 274 luminarias y el domingo 456. A finales de agosto
se quemaron 37 ¢ Cuéntas luminarias no debieron ser reemplazadas?

Tabla 26. Problema mateméatico 10

Porcentaje Porcentaje

Categoria Frecuencia Porcentaje i

valido acumulado
1004 luminarias 6 16,2 16,2 16,2
693 luminarias 27 73,0 73,0 89,2
237 luminarias 4 10,8 10,8 100,0
No responde 0 0,0 0,0 100,0
Total 37 100,0 100,0

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)
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Gréfico No 24. Problema matematico 10
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes post-test (Anexo 6)

Los resultados obtenidos en esta pregunta son los siguientes: el 73 % responden
correctamente y el 16,2% contestan incorrectamente. En relacion con el pre-test
existe un aumento del 54,1 % de estudiantes que logran resolver el problema
matematico, por consiguiente, se puede inferir que los estudiantes luego de la
aplicacién del jugo son capaces de reconocer los datos y la operacion que deben

realizar para obtener la respuesta.
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Resultados de la entrevista aplicada a expertos de Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa

Las entrevistas fueron realizadas a dos expertos para la variable independiente. EI primer experto con titulo de Maestria en Recreacion

por la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, ajedrecista y docente de gran experiencia en trabajo con estudiantes de educacién bésica

y bachillerato en la Unidad Educativa Jesus de Nazareth es creador del juego de mesa MONO CIENCIA.

El segundo experto con titulo de Maestria en Dificultades del Aprendizaje, docente de la Universidad Técnica del Norte, con gran

experiencia en aprendizaje basado en juegos, aprendizaje basado en proyectos y tecnologia educativa, también se desempefia como

capacitador de docentes en la ciudad de Ibarra.

Tabla 27. Resultados de la entrevista a expertos. Variable independiente: El aprendizaje basado en juegos de mesa Tabla

N° PREGUNTAS

EXPERTO 1

EXPERTO 2

ANALISIS E INTERPRETACION

1 ¢Qué beneficios aporta el
juego de mesa en el

proceso educativo?

Los juegos de mesa son

muy didacticos, por tanto,

mejoran  la  atencién,
concentracion, toma de
decisiones, organizacion.
Aportan en el
razonamiento I6gico-
matematico, l6gica

Los beneficios de los juegos
son diversos entre los cuales se
una

puede mencionar

comunicacion del estudiante
libertad, se
habilidades

sociales. Se pueden estimular

con mayor

desarrollan

la atencion y la memoria, asi
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Los juegos de mesa tienen multiples
beneficios en el proceso educativo, ya
que contribuyen en el desarrollo
cognitivo y las habilidades sociales de
estimulando la

los estudiantes,

atencion 'y motivacién hacia el

aprendizaje.



3

¢Qué mecanicas se deben

considerar para
implementar el
aprendizaje basado en

juegos de mesa?

¢Cuales son las dinamicas
que deben tomarse en

cuenta en los juegos de

espacial y l6gica verbal.

Las mecanicas son
esenciales para cualquier
juego de mesa y deben
vincularse con la
asignatura que se pretende
ensefar, asi por ejemplo en
el caso de Matemética se
relacionardn con numeros
y resolucion de problemas.
Se deben establecer las
normas, los niveles, las
penitencias del juego ya
que esto da dinamismo.

Existen varias dinamicas
que se pueden tomar en

cuenta en los juegos de

como el interés del estudiante
por aprender una determinada
asignatura.

Cada juego tiene sus propias
mecénicas, sin embargo, en el
ambito educativo una de las
mecanicas a considerar son las
reglas del juego. Ademas, las
mecanicas deben ajustarse al

objetivo pedagbgico y a la

asignatura que se desea
ensenfar.
Una de las principales

dindmicas que deben tomarse

en cuenta es la narrativa,
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Las mecanicas son diversas pero las
mas esenciales son las reglas del
juego, los niveles, los puntos; porque
permiten que el jugador experimente
emociones

varias generando

dinamismo en el juego.

Las dindmicas pueden ser diversas en
los juegos de mesa, sin embargo, se

debe priorizar aquellas que generen la



mesa?

¢Cuales son los
componentes que deben
considerarse en los juegos

de mesa?

mesa, Sin embargo, se
puede resaltar la dinamica
de participacion y
altruismo de varios
estudiantes, también se
debe considerar que el
juego es una recreacion por
lo tanto las dindmicas
usadas deben encaminarse
a la motivacién del grupo

de estudiantes.

Uno de

componentes en el juego

los principales

de mesa son los avatares,
ya que los estudiantes se
autoidentifican con ellos,
facilitando el desarrollo de

valores que le ayudaran

porque a través de esta se
puede crear la emocion y la
sorpresa

que engancha al

estudiante 'y lo mantiene

atento.

Los componentes de un juego
son diversos y se establecen de
acuerdo con la creatividad del
docente, para el ambito
educativo estos deben estar
vinculadas con las mecéanicas

del juego.
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participacion  colaborativa de los
estudiantes. Por otra parte, la narrativa
es fundamental porque es la historia
que cautiva y sumerge al estudiante en

el juego.

Los componentes utilizados en los
juegos de mesa dependen de la
creatividad del docente, deben estar
direccionados a la  motivacién
extrinseca de los estudiantes, uno de
los componentes

que se puede

mencionar son los avatares.



¢Queé tipos de juego de
mesa pueden adaptarse
para la ensefianza de la

Matematica?

para toda su vida.

El monopolio, le permite
aprender  finanzas, el
estudiante aprende
administrar el dinero y al
mismo tiempo fortalece
operaciones como: suma,
resta, en consecuencia, en
el monopolio se plasman
situaciones de la vida real.
El domind y los juegos de

cartas, estos siempre estan

relacionados con la
matematica.

El ajedrez esta
intimamente  relacionado

con la matematica, porque

las piezas tuenen valores,

El monopolio es un juego que Existen diversidad de juegos de mesa:

mientras se avanza se resuelve cooperativos,

problemas matematicos.
El  bingo, serpientes

escaleras.
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colaborativos y
competitivos  que  pueden  ser
adaptados a la Matematica entre los
que se puede resaltar al monopolio,
juegos de cartas, domino, ajedrez,

bingos, escaleras y serpientes.



secuencia
debe

seguirse para establecer el

6 ¢Qué

metodologica

juego de mesa en la
ensefianza de la

Matematica?

los estudiantes  hacen
negocios y ejercitan su
razonamiento ldgico.

El bingo se puede utilizar
para ensefar
multiplicaciones.

Se deben establecer:

Las normas del juego.
Determinar los objetivos
del juego.
Identificar las
caracteristicas del juego.
Explicar las mecénicas del
juego de mesa: logros,

motivaciones 0 premios.

Se debe dar a conocer las
reglas del juego.

Vincular el propoésito de la
unidad didactica con el juego
de mesa.
Identificar las  mecanicas,
entendiendo que estas pueden
ser modificadas de acuerdo con

el grupo de estudiantes.

No existe una secuencia metodoldgica
Unica para implementar el juego de
mesa, pero se debe vincular el juego
con el objetivo educativo, de acuerdo
con la necesidad detectada. Otro
aspecto relevante es la identificacion y

explicacion de las mecénicas.

Elaborado por: Espinoza Diana

Fuente: Guia de entrevista aplicado a expertos
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Resultados de la entrevista aplicada a expertos en la Ensefianza de la Matematica

Las entrevistas fueron realizadas a dos expertos para la variable dependiente. EI primer experto con titulo de Maestria en Desarrollo de
Pensamiento, vicerrector y docente en bésica y bachillerato en la Unidad Educativa Miguel lturralde.

El segundo experto con titulo de Maestria en entornos digitales, docente del Colegio Nacional José de la Cuadra de Matematica y Fisica
en bésica superior y bachillerato.

Tabla 28. Resultados de la entrevista a expertos. Variable dependiente: Ensefianza de la Matematica

N° PREGUNTAS EXPERTO 1 EXPERTO 2 ANALISIS E INTERPRETACION

1 ¢Como considera Las tematicas de este Este eje tematico estd El bloque curricular de Algebra y Funciones esta

que las tematicas
del

curricular de

bloque

Algebra y
Funciones

contribuyen en la
formacion para la
vida de los

estudiantes?

bloque les permiten a los

estudiantes aplicar  los
conceptos aprendidos en
espacios cotidianos como
por ejemplo en la compra
de articulos los estudiantes
requieren utilizar

operaciones basicas.

estrechamente vinculado con

cuestiones de la vida del
estudiante, por  ejemplo,
cuando realiza compras de

alimentos, es por ello que el

docente para ensefiar las

tematicas de Algebra vy
Funciones debe enlazarlas a la

realidad del estudiante, de su
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del

estudiante. En la bésica elemental las tematicas

relacionado con situaciones cotidianas
abordadas son el pilar para la adquisicion de
conocimientos mas complejos en los siguientes

afos escolares.



¢Qué dificultades
considera que
tienen los docentes
en la ensefianza de
Geometria y

Medida?

¢Por qué considera
que la ensefianza
de Probabilidad y
Estadistica

constituye un reto

para los docentes?

La dificultad que tienen
los docentes es no saber
cdémo enlazar la Geometria
y Medida con aspectos de
la vida diaria. Inclusive
este blogue curricular en
varias ocasiones no es
considerado como parte
esencial en la ensefianza.

La Probabilidad y Ila
Estadistica se trabajan con
poca frecuencia en la
ensefianza de la
Matematica. Por ello el
los

reto estd en que

docentes relacionen con

las actividades del diario

entorno cotidiano es decir debe
ser préactica.

Los docentes no vinculan a la
Geometria y Medida con la
préctica, es decir se ensefia a
calcular datos que quedan
plasmados simplemente en el
cuaderno, lo que conlleva a
que el estudiante no
comprenda la utilidad de este
bloque curricular.

El reto es vincular estas

tematicas con la préactica
diaria. La Estadistica y la
Probabilidad esta implicita en
varios aspectos de la vida, sin
embargo, se le da muy poca
importancia en la ensefianza

Matematica.
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La dificultad principal es que los docentes no

relacionan las situaciones habituales con las

tematicas de este bloque curricular por
consiguiente el aprendizaje es poco significativo

para el estudiante.

El reto que tienen los docentes en este bloque
tematico es la vinculacion con actividades
cotidianas de los estudiantes, provocando que se
le de mayor importancia a su estudio, de ahi que
su ensefianza deba potenciarse desde el nivel

elemental.



¢Cuales son las
dificultades  que
presentan los

estudiantes  para
resolver problemas
matematicos?
¢Cuales son los
pasos que puede
aplicar el docente
para establecer la
estrategia

metodoldgica

vivir, porque la Estadistica
y Probabilidad se
encuentra presente cuando
un estudiante va a un
centro comercial donde se
observan descuentos en
articulos.
Una de

dificultades es que

las principales
los
estudiantes no logran pasar
del lenguaje ordinario al

lenguaje matematico.

El docente puede:
1. Leer el problema.
2. Analizar el
problema, es decir
descomponerlo en
sus

partes para

La inadecuada comprension de
los problemas matematicos,
ocasionando  complicaciones

en el entendimiento de los
elementos que conforman el
problema.
1. El estudiante debe leer
y entender el problema.
2. ldentificar los datos del
problema.
3. Identificar la operacion

a realizar.
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La comprension de los problemas matematicos es
la principal dificultad que tienen los estudiantes y
esto conlleva a la inadecuada identificacion de los

elementos del problema.

Los principales pasos para la resolucion de

problemas son: comprension del problema,
planear una estrategia de resolucion, resolver el
problema y verificar si la respuesta cumple las

condiciones del problema.



basado en la

resolucion de
problemas?
¢Cual es la

importancia  del
razonamiento
logico  en la

resolucion de

diferentes

entenderlo.
Plantear y aplicar

una estrategia de

solucién.

Resolver el
problema.

Verificar la
solucion

encontrada y dar
respuesta a la
pregunta planteada
en el problema

matematico.

Le ayuda a relacionar los

aspectos  del

problema matematico y a
partir de ello el estudiante

crea una estrategia de

4. Resolver el problema.

5. Verificar si la
resolucion responde a
la pregunta del

problema.

El razonamiento légico con la
resolucion de problemas esta
totalmente vinculado, porque
contribuye a comprender los

elementos de un problema. Si
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El razonamiento légico con la resolucion de
problemas tiene una estrecha relacién, porque
mediante este el estudiante analiza, comprende un
problema para dar solucion y argumenta su

respuesta.



problemas

matematicos?

¢(Qué  tipo de
recursos didacticos
debe emplear el
docente en la
enseflanza de la

Matematica?

¢Cual es la
importancia de
usar recursos

manipulativos

solucion y verificacion de

Su respuesta.

Recursos basados en las
Tecnologias de la
Informacion y
Comunicacion, usar

pizarras digitales, software

como Geogebra, aulas
interactivas, juegos
didacticos que el
estudiante pueda
manipular.

La importancia radica en
que los estudiantes cuando
manipulan los recursos le

ayudan a comprender los

el razonamiento logico de un

estudiante no se encuentra

totalmente desarrollado los
procesos que realiza son
mecanicos.

Los recursos didacticos que se
encuentran en el entorno.

Los recursos digitales como el
los

Geogebra, juegos

geometricos.

Al usar recursos manipulativos
tangibles le ayudan al
estudiante a construir su

conocimiento de forma
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Recursos que se encuentran en el entorno,
recursos manipulativos: como abacos, juegos de
mesa tangram y recursos digitales, como
Geogebra, calculadoras online, aulas interactivas,

entre otras.

Les facilitan la interiorizacion de los
conocimientos, pues los estudiantes aprenden
haciendo y luego abstraen ese conocimiento.

Adicionalmente se convierten en una ayuda para



tangibles y
digitales en la
enseflanza de la

Matematica?

¢(Qué tipos de
evaluacion  debe
considerar el

docente en el
proceso educativo

de la Matemética?

conceptos  matematicos,
por otra parte, los recursos
digitales permiten hacer
uso de la tecnologia y

motivar al estudiante.

La evaluacion cualitativa y

cuantitativa para detectar

las fortalezas y
dificultades durante el
proceso educativo. La
retroalimentacion es

necesaria para que el

estudiante  supere  los

obstaculos.

participativa, es decir que
aprende haciendo. En cuanto a
los recursos digitales facilitan
ensefiar Matematica porque

mediante estos recursos
comprueban sus respuestas.

La evaluacion diagndstica al

inicio de cada unidad
didactica. La evaluacion
formativa vista como un

elemento para detectar los
logros y las dificultades. La

evaluacion sumativa.

la comprobacion de las respuestas de un

ejercicio.

Considerar la evaluacion diagnostica, formativa y
sumativa dentro del proceso educativo, asi como,
la retroalimentacion es primordial, ya que estas
contribuyen en la superacion de las dificultades
detectadas, construyendo espacios participativos

de constante reflexion.

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Guia de entrevista aplicado a expertos
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Resultados de la entrevista aplicada a docentes

Tabla 29. Resultados de la entrevista a docentes

N° PREGUNTAS DOCENTE 1 DOCENTE 2 ANALISIS E INTERPRETACION

1 ¢Como los juegos de Porque asi aprenden con Es importante para despertar en La motivacion en la Matematica es
mesa pueden motivar a alegria y entusiasmo los ellos el interés y que no vean esta necesaria ya que predispone a los
los estudiantes en la procesos matematicos. asignatura como compleja sino algo estudiantes frente a una asignatura
ensefianza de la Ademas, en la vida se necesita divertido y los juegos de mesa considerada compleja, por consiguiente,
Matematica? razonar calcular, decidir y pueden ayudar a conseguirlo. usar los juegos de mesa ayudan a generar

resolver problemas a diario. emociones positivas durante el proceso de
ensefianza.

2 ¢De qué manera los En este caso con los juegos de Estos juegos requieren de normas 0 Los juegos de mesa implican que el
juegos de mesa pueden mesa el estudiante respeta, reglas que el estudiante aprende a estudiante acepte y respete las normas,
aportar en el discrimina, organiza y acatarlas y asi irse normando en su razone para armar una estrategia
razonamiento y participa sin  temor a diario vivir. contribuyendo en su autonomia.
autonomia  de los equivocarse y adquiere
estudiantes? autonomia.

3 ¢Qué acciones realiza A traves de ejemplos de la EI uso de material concreto como: El aprendizaje activo se promueve mediante

para promover el

material base diez, abacos y
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la utilizaciéon de actividades de la vida



aprendizaje activo en la
ensefianza de la

Matematica?

¢Cémo identifica que
sus estudiantes tienen
dificultades para la
apropiacion del
conocimiento

matematico?

vida cotidiana.

Cuando al explorar de forma
oral 0 mediante evaluaciones
no recuerda lo aprendido y no
logra resolver los problemas

propuestos.

cualquier tipo de recurso que

permita la manipulacion.

Mediante el resultado de las

evaluaciones.
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cotidiana, por lo tanto, los juegos de mesa

favorecen la  vinculacion de  los
conocimientos que tiene el estudiante con la

practica.

Los docentes logran identificar las
dificultades a través de las evaluaciones o
durante el

de forma oral proceso de

ensefianza-aprendizaje, por ello al usar

juegos de mesa se  evidencian
inmediatamente las dificultades, pues si el
estudiante no puede superar los retos
presentados en el juego, esta es una alerta
de que existen problemas en la compresion

de las tematicas.



¢De que forma los
juegos de mesa entregan
informacién  atil  al
docente en cuanto a las
fortalezas y dificultades
en la compresion de los
contenidos

matematicos?

¢En qué medida el juego
de mesa potencia la
creatividad e

imaginacion?

¢QuEé tipos de estrategias
lidicas ha aplicado para

ensefiar Matematica?

Cuando el estudiante realiza el
juego, se evidencian las
destrezas  adquiridas, pero
también las debilidades en las
cuales se deben trabajar, esta
informacion le es util al
docente para tomar acciones
que fortalezcan el

conocimiento.

El juego de mesa desarrolla
niveles altos de imaginacién y
creatividad en el momento que
el estudiante crea, analiza la
jugada y movimientos antes de

realizarla.

Adivinanzas, crucigramas,

rompecabezas.

Con el juego se puede observar si
las destrezas han sido alcanzadas

por el estudiante.

Al ser un material enteramente
ludico despierta el interés en los
nifios y estos buscan la manera de
llegar a la meta del juego ideando

estrategias para conseguirlo.

Acertijos

curiosidades matematicas.
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matematicos,

Los docentes consideran que, al usar el
juego de mesa, este les ayuda a identificar
las fortalezas y debilidades de sus
estudiantes en la comprension de los
aprendizajes y a partir de ello tomar

decisiones.

El juego de mesa desarrolla en gran medida,
la creatividad e imaginacion, ya que
propone diferentes situaciones en las que
los estudiantes deben crear estrategias para

llegar a la meta.

Los docentes utilizan adivinanzas, acertijos

matematicos.

En este sentido el tablero del juego de mesa
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¢Qué juegos de mesa de
los que usted conoce lo
adaptaria a la

Matematica?

¢QuEe tipos de retos ha
aplicado usted en la
ensefianza de la

Matematica?

¢Cémo podria usted
manejar el control de la
competencia que

generan los juegos de

El ajedrez.

Cuadro magico que la suma de

el mismo valor.

Siguiendo las reglas y que el
estudiante las aplique.
Ademas, trabajando
previamente que la finalidad

del juego es aprender no

Ajedrez

El monopolio

Ejercicios de razonamiento logico
matematico, por ejemplo, acertijos,

piensa rapido.

Trabajar con los estudiantes sobre
el valor del aprendizaje para que
comprendan que lo importante es

adquirir el conocimiento, mas no
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propone un escenario ludico que se ayuda
de mecénicas para captar la atencion del

estudiante.

Los juegos de mesa para ensefiar
Matemética pueden ser: ajedrez o el

monopolio.

Los retos utilizados son el cuadro magico,
acertijos matematicos, piensa rapido, al
respecto los juegos de mesa presentan
varios retos, que el estudiante debe ir
superando en el desarrollo del juego, por

ello es importante que estos sean claros.

Se debe establecer normas claras antes de
iniciar el juego, interiorizar con los
estudiantes que la finalidad del juego de

mesa es adquirir conocimientos.
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mesa?

¢Qué tipo de premios

usted otorga a sus
estudiantes cuando
cumplen un reto

propuesto?

¢Cbémo los juegos de
mesa contribuyen en la
retroalimentacion de la
ensefianza de la

Matematica?

competir.

Aplauso por los comparieros

Reconocimiento verbal de su

superacion.

El estudiante observa su

avance en el juego y al
compartir con sus compafieros
aprende de ellos,
convirtiéndose en una

retroalimentacion.

competir entre comparieros.

Premios de puntaje 0 a su vez,
sellos o una medalla de cartulina,

en la virtualidad el uso de emojis.

Contribuyen de forma positiva pues
al introducir una estrategia ludica
colaborativa, participan con sus
comparfieros, analizan y resuelven

sus dudas conjuntamente.
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Los docentes entregan premios como

reconocimiento verbal, puntos, medallas
realizadas, emojis, es asi como en los
juegos de mesa los premios que se planteen

motivan al jugador a ir superando los retos.

En los juegos de mesa se necesitan de
varias personas, por lo tanto, es aqui cuando
el estudiante trabaja y se apoya en sus
comparieros para resolver inquietudes, al
mismo tiempo analiza las estrategias de los
otros y esto le ayuda a superarse,

convirtiéndose en una constante

retroalimentacion.
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14

15

¢Que tipos de narrativas
(historia) podrian  ser
apropiadas para un juego

de mesa matematico?

¢Qué de

recompensas entrega a

tipos

los estudiantes por su

esfuerzo en el proceso
educativo?
¢De qué manera la

competicion motiva el

aprendizaje?

Una narrativa que incluya
acontecimientos de la vida
diaria del estudiante,

combinada con los personajes

animados.

Una felicitacion frente a sus
compafieros 0  valoracion

cuantitativa.

El estudiante juega siendo
creativo y si el resultado es
asertivo

adquiere un

conocimiento perdurable,

Narrativas que fortalezcan el area

Matematica

como

compras, ventas, etc.

calculo,

Entrega de puntos por su esfuerzo.

Cuando se genera un entorno de

competencia positiva logramos que

todos los nifios quieran alcanzar el

triunfo

y
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al

mismo

tiempo

La narrativa debe incluir un contexto
matematico enlazado a la vida diaria, que
contenga personajes animados. La narrativa
debe ser pensada de acuerdo con el grupo
de estudiantes, pues es un elemento de

sumersion.

Los docentes entregan puntos extras a sus
estudiantes o felicitaciones verbales. En los
juegos de mesa se reconoce el esfuerzo del

jugador con valores cuantitativos.

La competicién en el aprendizaje ayuda a
que los estudiantes adquieran conocimiento,
pues todos buscan triunfar y para ello
necesitan poner a prueba lo aprendido.
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¢Como se podria
incentivar al trabajo en
equipo a través de un

juego?

¢Como el estudiante se
motiva al
autoidentificarse con
algn personaje de su

preferencia?

¢Cémo  aplicaria un
juego de mesa en la

modalidad virtual?

entonces la  competencia

motiva al aprendizaje.

Creando retos que requieran de
la ayuda de sus compafieros,
para que conjuntamente los

resuelvan.

Al autoidentificarse con un
personaje desea ser como él,
ya gue observa caracteristicas

que admira.

Utilizar un juego de mesa

online.

Trabajar por equipos pequefios

debido a la cantidad de

adquieren el aprendizaje.

Se debe planear actividades que

necesiten de estrategias en equipo,

para que todos se involucren.

Siempre lo hace apegandose a

caracteristicas que para el son

magnificas entonces esa se vuelve

su motivacion.

La plataforma Genially

brinda

gran cantidad de plantillas que

pueden ser adaptadas a un juego de

mesa.
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Para incentivar el trabajo en equipo, se debe
generar acciones que permitan que todos los
estudiantes se sientan participes. En los
juegos de mesa esto se evidencia cuando un

jugador asiste a otro hasta terminar el juego.

El estudiante se autoidentifica con un
personaje con caracteristicas que para él
son grandiosas y esto lo motiva; y en los
juegos de mesa son los avatares los que
facilitan la representacion visual de un

jugador que lo distingue de los otros.

Los docentes consideran que se puede
utilizar un juego que exista en la web o
mediante la plataforma Genially adaptar
una plantilla para un juego de mesa, ademas

refieren que el trabajo en grupos pequefios
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¢Qué pasos aplicaria
para usar un juego de
mesa para la ensefianza

de la Matematica?

¢Cuales son las
tematicas en las que los
estudiantes  presentan
mayores dificultades en
el bloque curricular de

Algebra y Funciones?

estudiantes.
Explicar las reglas del juego.

Emplear el juego siguiendo los
conceptos de este, de acuerdo

con la destreza a trabajar.

Evaluar si el juego ha sido
satisfactorio y ha cumplido

con su objetivo.

Tienen dificultad en las
tematicas de escritura e
identificacion de nuUmeros,

resolucion de problemas.

Desarrollar la clase con normalidad
y utilizar el juego de mesa para el
momento de la aplicacion del

conocimiento.

Dificultades en sumas, restas con
llevadas, tablas de multiplicar,
resolucion de problemas.
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es mas beneficioso.

Los docentes mencionan que se debe
explicar las reglas, aplicar el juego y
valorar si este ha logrado su objetivo de
aprendizaje. Ademas, refieren que lo
utilizarian en el proceso de aplicacion del

conocimiento.

Los docentes refieren que las principales
dificultades en este eje tematico son: la
identificacion de nUmeros, operaciones
como suma, resta y multiplicacion y la

resolucion de problemas.



21 ¢Queé tipo de actividades Uso del tan gram, actividades
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realiza cuando ensefia

Geometria y Medida?

¢Qué actividades realiza
para ensefiar Estadistica
y Probabilidad?

¢Cuales son las

dificultades que
presentan los estudiantes
para aprender

Matematica?

de origami.

Formar grupos de trabajo para
que analicen los ejercicios y
realizar

con monedas

preguntas. Graficar respuestas.

El escaso interés y motivacion
en aprender Matematica, por el
criterio que les han dado sus
familiares de  que la
Matematica es complicada.
Ademas, presentan problemas

de razonamiento logico.

Actividades con material concreto
que tienen los estudiantes a su

disposicion.

Graficar respuestas 'y utilizar

materiales gréficos.

Una de las principales dificultades
es la comprension de los ejercicios
0 problemas matematicos. Tienen
la concepcion de que es una ciencia
compleja y muchas veces se usa
metodologias que no despiertan el

interés en los estudiantes.
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Utilizan tan gram, origami, material

concreto del entorno, en este bloque

curricular los estudiantes de la bésica

elemental deben identificar  figuras
geométricas ayudandose de material que

disponen a su alrededor.

Los docentes realizan grupos de trabajo
para el analisis de los problemas y emplean

materiales visuales.

Los docentes consideran que las principales

dificultades en el aprendizaje de la
Matematica son la comprension de los
problemas matematicos al no tener un

adecuado razonamiento logico.
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¢Cuales son las
dificultades que tienen
los estudiantes en
destreza de  resolucién
de problemas

matematicos?

¢Qué pasos aplica en la
ensefianza de la
Matematica mediante la
estrategia de resolucién

de problemas?

¢Qué acciones realiza

para  promover el
razonamiento l6gico-

matematico?

Juego de

realiza con  errores
la operaciones.
1. Leer el problema e

identificar los datos y

pregunta  es
comprenderlo.
2. Aplicar el

resolver la operacion

3. Verifica la respuesta.

rompecabezas, adivinanzas.

decir

plan,

cartas,

matematicos.

1. Leer el problema
2. Andlisis del problema

3. Solucion de problema

No comprende el problema y EI analisis de los problemas, la
las poca comprension de los problemas

4.Comprobacion de la solucién del

problema

El analisis de
matematicos de
inviten al

encontrar una solucion.
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problemas

los textos que

nifio a razonar y a

Los docentes indican que las principales
dificultades que presentan los estudiantes
son: la inadecuada comprension de los
problemas matematicos y errores en las

operaciones ejecutadas para resolverlos.

Los docentes aplican el proceso de lectura,

andlisis, resolucion del problema vy

comprobacion de la respuesta.

Los docentes para potenciar el
razonamiento légico utilizan juegos, asi
como el analisis de problemas matematicos

que proponen los textos, teniendo en cuenta
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29

¢Qué tipo de recursos
manipulativos tangibles
utiliza para la ensefianza

de la Matematica?

¢Qué tipo de recursos
digitales utiliza para la
ensefianza de la

Matematica?

¢Cual es la relevancia de

la evaluacion
diagnostica en la
ensefianza de la

Matematica?

Cartas,

dados,

todos

los

objetos que se encuentren

cerca de los estudiantes.

Canva

Liveworksheets

Es muy

importante porque

mediante esta, se identifica los

aprendizajes

estudiante.

previos

del

Base 10, &baco, Semillas, tapas de
botella.

Liveworksheets

Arbol ABC

Permite identificar los
conocimientos que se debe reforzar
para trabajar con las destrezas del

nuevo afio escolar.
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que el razonamiento Idgico y la Matematica
estan plenamente vinculados, y le permite

al estudiante pensar analiticamente.

Los docentes utilizan recursos
manipulativos tangibles que se encuentran
en el medio, ademéas de material base 10 y

abaco.

Los docentes utilizan  plataformas
interactivas como Canva, Liveworksheets o

Arbol ABC.

La evaluacion diagnoéstica es importante
para la identificacion de los aprendizajes
que poseen los estudiantes previos a iniciar

la adquisicion de nuevos conocimientos.
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¢Cual es la importancia

de la evaluacion
formativa en la
ensefianza de la

Matematica?

¢Qué importancia tiene
la evaluacion sumativa
en la ensefanza de la

Matematica?

Mediante esta evaluacion el
docente determina los avances
en el aprendizaje y a partir de
realiza los

ello ajustes

respectivos.

Descubrir los conocimientos
alcanzados por los estudiantes
al final de un determinado

tiempo.

Permite conocer el progreso del
aprendizaje durante el proceso

educativo.

Permite conocer la realidad del

alcance de las destrezas
planificadas al final de una unidad

0 quimestre.

La importancia de la evaluacion formativa
es determinar las fortalezas y debilidades
durante el proceso educativo para la toma

de decisiones oportunas.

La relevancia de la evaluacion sumativa

radica en determinar el logro en las
destrezas al final de un periodo determinado

de tiempo.

Elaborado por: Espinoza Diana

Fuente: Guia de entrevista aplicado a docentes
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Triangulacién de resultados

Tabla 30. Matriz de triangulacién de resultados

OBJETIVOS DIMENSIONES ENTREVISTA A EXPERTOS ENTREVISTA A ANALISIS E
DOCENTES INTERPRETACION
Analizar el Beneficios Segln la informacion obtenida Con respecto a la entrevista EI Aprendizaje Basado en

aprendizaje  basado
en el juego de mesa y
su importancia en el
proceso de ensefianza

de la Matematica.

de los expertos, los juegos de
mesa tienen maultiples beneficios
en el proceso educativo, ya que

desarrollo
habilidades

estudiantes,

contribuyen en el
cognitivo 'y las
sociales de los
estimulando la atencién 'y

motivacion hacia el aprendizaje.
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a los docentes consideran
que la motivacion en la
Matematica es necesaria, ya
que predispone a los
estudiantes frente a una
asignatura considerada
compleja, por consiguiente,
usar los juegos de mesa
ayudan a generar emociones
positivas durante el proceso
de ensefianza.

Ademas, los juegos de mesa

implican que el estudiante

Juegos de Mesa tiene
diversos beneficios en el
proceso de ensefianza de la
Matematica, generando en
el estudiante interés por el
aprendizaje y propiciando
diversas emociones.
Ademaés, ayudan en el
desarrollo de habilidades
sociales, razonamiento vy
autonomia, contribuyendo
al  establecimiento  de

canales asertivos de
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acepte y respete las normas,
razone para armar una
estrategia contribuyendo en
su autonomia.

Por otra parte, el uso del
juego de mesa ayuda a
identificar las fortalezas y
debilidades de los
estudiantes en la
comprension de los
aprendizajes y a partir de
ello tomar decisiones. El
juego de mesa desarrolla en
gran medida, la creatividad e
imaginacion, ya que propone
diferentes situaciones en las
que los estudiantes deben
crear estrategias para llegar a

la meta.

comunicacion entre docente
y estudiante, con lo cual se
obtiene mejores resultados
en los aprendizajes, pues
entregan informacion de las
debilidades que el
estudiante presenta en la
comprension de los
conocimientos

matematicos.

Asimismo, los juegos de
mesa requieren establecer
estrategias y toma de
decisiones para llegar a la
meta propiciando el trabajo
colaborativo. Los juegos de
mesa suministran
informacion valiosa con

respecto a los avances de



Identificar los
procesos de
ensefianza de la
Matematica en el

cuarto afio de basica.

Bloques Curriculares
del

Matemética

area de

Destrezas con criterio
de desempeiio en el

subnivel elemental.

Con base en la informacion
recolectada el bloque curricular
de Algebra y Funciones esta
relacionado con  situaciones
cotidianas del estudiante. En la
basica elemental las tematicas
abordadas son el pilar para la
adquisicion de conocimientos
mas complejos en los siguientes
arnos escolares.

La compresion de los problemas
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De acuerdo con la
informacién obtenida los
docentes refieren que las

principales dificultades en el
eje tematico de Algebra y
Funciones  son: la
identificacion de numeros,
operaciones como  suma,
resta y multiplicacion y la
resolucion de problemas.

Ademas, consideran que las

los estudiantes en una

temaética respectiva,
favoreciendo la
concentracion, sus
capacidades mentales y
estableciendo vinculos de
socializacion entre docentes
y estudiantes.

En el subnivel elemental se
debe potenciar aprendizajes
que estén vinculados a
situaciones familiares para
el estudiante, desarrollando
el razonamiento l6gico, por
ello la resolucion de
problemas se convierte en
el eje fundamental en la
enseflanza de la

Matematica. En



Estrategia
metodoldgica basado
en la resolucion de

problemas.

Recursos didacticos

para la ensefianza de

matematicos es
dificultad

la principal

que tienen  los
estudiantes y esto conlleva a la
inadecuada identificacion de los
elementos del problema.

Los principales pasos para la
resolucion de problemas son:
del

estrategia  de

comprension problema,

planear una
resolucion, resolver el problema
y verificar si la respuesta cumple
las condiciones del problema.

El razonamiento l6gico con la
resolucion de problemas tiene
una estrecha relacion, porque

mediante este el estudiante
analiza, comprende un problema
para dar solucién y argumenta su

respuesta.
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principales dificultades en el
aprendizaje de la matematica
son la comprension de los
problemas matematicos al no
tener un adecuado
razonamiento I6gico,
conllevando también a que
los  estudiantes  tengan
errores en las operaciones
ejecutadas para resolverlos.

En cuanto a la estrategia de
resolucion de problemas los
docentes aplican el siguiente
analisis,

proceso: lectura,

resolucion del problema y

comprobacion de la
respuesta.
Segun la informacién

recabada en cuanto a las

consecuencia, identificar
las dificultades presentadas
por los estudiantes en su
aprendizaje es esencial.
Adicionalmente el proceso
aplicado por los docentes
en la ensefianza de
resolucion de problemas
debe

estudiante

permitir que el
comprenda,
analice, establezca una
estrategia y compruebe su
resolucion. Esto le permite
al estudiante razonar sobre
Su respuesta, evitando los
procesos mecanicos.

Para lograr que el
estudiante realice procesos

de razonamiento logico, los



la Matematica

Evaluacion

Recursos que se encuentran en el
entorno, recursos manipulativos:
como abacos,

juegos de mesa tangram vy
recursos digitales:  Geogebra,

calculadoras  online,  aulas
interactivas, entre otras.

Con respecto a los recursos
manipulativos les facilitan la
interiorizacion de los
conocimientos, pues los
estudiantes aprenden haciendo y
luego abstraen ese conocimiento.
Adicionalmente se convierten en
una ayuda para la comprobacion
de las respuestas de un
ejercicio.

Considerar la evaluacion

diagndstica, formativa y
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acciones realizadas por los
docentes para potenciar el
razonamiento ldgico indican
la utilizacion de juegos, asi
como el analisis de
problemas matematicos que
proponen los textos,
teniendo en cuenta que el
razonamiento logico y la
matematica estan
plenamente vinculados, y le
permite al estudiante pensar
analiticamente.
Los docentes utilizan
recursos manipulativos
tangibles que se encuentran
en el medio, ademas de
material base 10 y abaco.

Ademas, emplean

recursos utilizados en la
ensefianza de la Matemaética
toman relevancia porque
facilitan la asimilacion de
los contenidos y atraen al
estudiante. Finalmente, la
evaluacion es parte
primordial en todo proceso
de ensefianza, puesto que el
docente  identifica  los
conocimientos previos, los
alcanzados durante y al
final del proceso educativo,
lo cual le permite realizar
una retroalimentacion
oportuna para superar las

dificultades encontradas.



sumativa dentro del proceso
educativo, asi como, la
retroalimentacion es primordial,
ya que esta contribuye en la
superacion de las dificultades
detectadas, construyendo
espacios participativos de

constante reflexion.
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plataformas interactivas
como Canva,
Liveworksheets o  Arbol
ABC.

En cuestion a la evaluacion
diagnostica es importante
para la identificacion de los
aprendizajes que poseen los
estudiantes previos a iniciar
la adquisicion de nuevos
conocimientos.

Con respecto a la relevancia
de la evaluacién formativa es
determinar las fortalezas y
debilidades  durante el
proceso educativo para la
toma de decisiones
oportunas.

Finalmente, la relevancia de



Proponer una
solucion al problema
mediante el disefio de
un juego de mesa
para la ensefianza de
la Matematica en el

cuarto ano de basica

de la Unidad
Educativa  Consejo
Provincial de
Pichincha.

Mecénicas
Dinamicas
Componentes

Tipos de juego de
mesa

Secuencia

Metodologia

Las mecénicas son diversas pero
las més esenciales son las reglas
del

puntos; porque permiten que el

juego, los niveles, los

jugador  experimente  varias

emociones generando
dinamismo en el juego.

Las dinamicas pueden ser
diversas en los juegos de mesa,
sin embargo, se debe priorizar
aquellas que generen la
participacion colaborativa de los

estudiantes. Por otra parte, la
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la  evaluacion sumativa
radica en determinar el logro

en las destrezas al final de un

periodo  determinado de
tiempo.

Los docentes utilizan
adivinanzas, acertijos

matematicos.

En este sentido el tablero del
juego de mesa propone un
escenario ladico que se
ayuda de mecanicas para
captar la atencion del
estudiante.

Los retos utilizados por el
cuadro

docente son el

magico, acertijos

matematicos, piensa rapido,

Los elementos que debe
considerar un juego de

mesa son variados Yy
dependen del objetivo y
creatividad del docente, sin
embargo, los elementos
para tener en cuenta son las
mecanicas, dinamicas Yy
componentes. Las
mecanicas expresadas como
ayudan a

reglas, que

generar experiencias

motivantes. Con relaciéon a



narrativa es fundamental porque
es la historia que cautiva y
sumerge al estudiante en el
juego.

Los componentes utilizados en
los juegos de mesa dependen de

la creatividad del docente, deben

estar  direccionados a la
motivacién extrinseca de los
estudiantes, uno de los
componentes que se puede

mencionar son los avatares.

Existen diversidad de juegos de
mesa: cooperativos,
colaborativos y competitivos que
pueden ser adaptados a la
Matematica entre los que se
resaltar al

puede monopolio,

juegos de cartas, doming,
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al respecto los juegos de
mesa presentan varios retos,
que el estudiante debe ir
superando a lo largos del
juego, por ello es importante
que estos sean claros.

También es necesario
mencionar, que se debe
establecer normas claras

antes de iniciar el juego,

interiorizar con los
estudiantes que la finalidad
de este es  adquirir
conocimientos.

Una de las caracteristicas de
los juegos de mesa es que
se necesita de varias
personas, por lo tanto, es

aqui cuando el estudiante

las dindmicas éstas también
pueden ser diversas, sin
embargo, una de las mas
importantes es la narrativa
0 historia del juego, ya que
cautiva al estudiante. Ahora

bien, en cuanto los
componentes  estos  se
encuentran relacionados
con las mecénicas Yy

dindmicas del juego y no

existe un nlmero
establecido de
componentes, de ahi que el
docente tiene la libertad
para determinar los que
considere pertinentes en el
desarrollo del juego. Con

respecto al juego de mesa



ajedrez, bingos, escaleras y
serpientes.
También es importante

mencionar que no existe una
secuencia metodoldgica Unica
para implementar el juego de
mesa, pero se debe vincular el
juego con el objetivo educativo,
de acuerdo con la necesidad
detectada. Otro aspecto relevante
es la identificacion y explicacion

de las mecanicas.
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trabaja y se apoya en sus
comparieros para resolver
inquietudes, al  mismo
tiempo analiza las estrategias
de los otros y esto le ayuda a
superarse, convirtiéndose en
una constante
retroalimentacion.

Otra dindmica para tener en
cuenta es la narrativa, misma
que debe incluir un contexto
matematico enlazado a la
vida diaria, que contenga
La

narrativa debe ser pensada

personajes animados.
de acuerdo con de grupo de
estudiantes, pues es un
elemento de sumersion.

El trabajo colaborativo se

para la ensefianza de la
Matemaética se debe tener
cuenta todo lo antes
mencionado, para que este
contribuya

significativamente en la
adquisicion de los
contenidos que se
pretenden que el estudiante
alcance, tomando en
consideracion que, para su
debe

claramente el

uso, el docente
establecer

objetivo de aprendizaje que

persigue con el mismo,
luego explicar las
mecanicas a sus
estudiantes, jugar para

adquirir los conocimientos
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incentiva en los juegos de 'y evaluar si el juego ha sido

mesa, para ello se debe favorable en el

generar acciones que educativo.

permitan que todos los
estudiantes  se  sientan
participes. Esto se evidencia
cuando un jugador asiste a
otro hasta terminar el juego.
En los juegos de mesa los
avatares son uno de los
componentes a considerarse,
puesto que el estudiante se
autoidentifica con un
personaje que tiene
caracteristicas que para él
son grandiosas y esto lo
motiva; faciltando la
representacion visual de un

jugador que lo distingue de

proceso



los otros.

Finalmente, con respecto a la
secuencia metodoldgica del
juego de mesa los docentes
mencionan que se debe
explicar las reglas, aplicar el
juego y valorar si este ha
logrado su objetivo de
aprendizaje. Ademas,
refieren que lo utilizaran en

aplicacion del conocimiento.

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Guia de entrevista aplicado a expertos y docentes
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Conforme a los resultados de la investigacion se puede indicar que el
Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa en la Ensefianza de la Matematica se
presenta como una forma para innovar la practica educativa, en una asignatura que
representa un reto tanto para estudiantes y docentes, tal como lo evidencian los
resultados obtenidos a través del cuestionario aplicado a los estudiantes sobre
resolucion de problemas matematicos, el porcentaje més alto se concentra en
aquellos que no pudieron darles solucion, esto podria ser debido a que la
interiorizacion de los conocimientos se dan mecanicamente sin mayor reflexion.

Es entonces que el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa, se fundamenta en
la significatividad, reflexion y colaboracion, descubriendo nuevas formas para
alcanzar los conocimientos, donde el estudiante tiene un papel activo y
participativo en el proceso educativo. Todos estos aspectos permitiran que los
aprendizajes logrados por los estudiantes vinculen la teoria con la préctica, en
espacios Illamativos, en los cuales el estudiante es capaz de desarrollar nuevas
habilidades, asi como poner a prueba su capacidad para respetar normas de

convivencia.
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CAPITULO HI
PRODUCTO
Propuesta de solucién al problema

Tema: El juego de mesa “Super héroes matematicos”

Datos informativos:

. Institucion: Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha

. Nivel/ subnivel: Educacién Bésica Elemental.

. No de estudiantes de la institucion: 8590 estudiantes

. No de estudiantes beneficiados: 37

. No de docentes: 276

. No de docentes beneficiados: 6

. Direccién de la escuela: Av. Ajavi Oe4-154 y Cardenal de la
Torre

. No de teléfono: 2680-167
o Correo electrénico: consejoprovincial@gmail.com
Antecedentes de la propuesta:
Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian que los
estudiantes tienen dificultades en la resolucion de problemas matematicos,
especialmente en aquellos que implican suma y resta de nimeros de hasta tres

cifras. Dato que es corroborado por los docentes, quienes mencionan que, dentro
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de las principales debilidades de los estudiantes de cuarto afio de educacion
general basica, se encuentra la dificultad de comprender el planteamiento en
términos matematicos. Esto también es ratificado por los expertos, quienes
consideran que los inconvenientes se inician desde cuando el estudiante no logra
transformar el problema de un lenguaje cotidiano al matematico.

Considerando que en la actualidad las metodologias deben ser innovadoras, el
Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa, se convierte en el aliado mediante el cual
el docente motiva a sus estudiantes en la ensefianza de la Matematica, tomando en
cuenta que, en el subnivel elemental, los estudiantes adquieren mejores
aprendizajes cuando se relaciona con la actividad ludica, porque ponen en préctica
los sentidos como la vista y el tacto, lo cual le permite abstraer significativamente
el aprendizaje.

Con todo lo antes mencionado, se plantea la propuesta de un juego de mesa
para la ensefianza de la Matematica, basado en problemas de suma y resta, que
busca ser un aporte en la innovacion de la practica docente.

Justificacion

La presente propuesta fue disefiada luego de realizar el analisis de los
resultados obtenidos de las entrevistas a expertos tanto en juegos de mesa como
en Matematica; entrevista a docentes y el pre-test aplicado a estudiantes de cuarto
afio de educacion general bésica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de
Pichincha, consiguiendo resultados relevantes que justifican la realizacion de la
propuesta.

En consecuencia, el disefio del juego de mesa basado en la destreza de
resolucion de problemas de suma y resta y su posterior aplicacion, se fundamenta,
debido a que se pretende que, con este aporte, los estudiantes adquieran mejores
resultados de los evidenciados en el pre-test con respecto a la destreza

mencionada.

Igualmente, mediante la utilizacion del juego se espera, que el estudiante
adquiera habilidades blandas, tan necesarias para la convivencia y establecimiento
de relaciones sociales adecuadas, donde prevalezcan los valores y el trabajo en
equipo, a través de una escucha atenta que le ayuden en la resolucion de

problemas.
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Por otra parte, los docentes seran beneficiados, ya que el juego de mesa
pretende ser una propuesta a través de la cual, el docente conozca otra forma de
ensefiar Matematica, priorizando el aprendizaje por descubrimiento, donde el
docente se convierte en mediador del proceso educativo, por cuanto el estudiante
es quien, analiza, busca y descubre la mejor estrategia que lo lleve a conseguir el
objetivo.

El Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa, es la oportunidad para despojarse
de metodologias tradicionalistas dando paso a otras, que ayudan al desarrollo del
razonamiento l6gico, vinculando la teoria y la practica.

Anélisis de factibilidad

La factibilidad de la presente propuesta se analiza desde los siguientes
aspectos:

Factibilidad técnica:

La propuesta es factible técnicamente, puesto que se cuentan con todos los
recursos para desarrollarla, como por ejemplo materiales de papeleria para el
prototipo inicial, los recursos tecnoldgicos para el desarrollo y aplicacion del
prototipo final. Estos recursos antes mencionados son esenciales para el desarrollo
de la propuesta.

Factibilidad economica

Con relacion a la factibilidad econémica, la propuesta se puede realizar, porque
los recursos utilizados son accesibles y al alcance de los docentes.

Factibilidad operativa

En cuanto a la factibilidad operativa de la propuesta, se establecen los pasos
necesarios para su desarrollo y ejecucion. A continuacion, se enuncian los pasos a
realizarse:

1. Elaboracién de tres bocetos con la idea del juego de mesa que se pretendia
realizar previo a obtener el disefio final.

2. ldear la narrativa del juego.

3. Establecer las mecanicas, dinamicas y componentes a utilizarse en el

juego, vinculandolo a la destreza de resolucion de problemas.

&

Disenfar las piezas adicionales al tablero.

o

Impresion del disefio final del tablero y las piezas adicionales.
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6. Aplicar el juego en con la poblacion seleccionada para la investigacion
7. Realizar una encuesta de satisfaccion a los usuarios.
8. Aplicar un post-test de la destreza trabajada en el juego de mesa y analizar

los resultados.

Definicién del tipo de producto:

La propuesta consiste en el disefio de un juego de mesa con problemas de suma
y resta con numeros de hasta tres cifras, buscando que, mediante el trabajo
colaborativo, el juego y la diversion se consigan mejores aprendizajes.

El juego de mesa “Super héroes matematicos”, estd basado en la narrativa del
Centro Histdrico de Quito mostrando los lugares mas representativos como son:
Plaza de la Independencia, Palacio de Gobierno, Municipio de Quito, Iglesia de
San Francisco, Iglesia Catedral Metropolitana de Quito, entre otras, espacios que
son representados en un tablero. Ademaés, se utiliza super héroes como;
Superesta, Dividivertido, Centella, Sumager, Sumadora, Multipli-quietor,
Decenathor, Spidermas, Supercifra, Batisuma; estos personajes tienen la mision
de llegar al punto establecido como meta venciendo cada obstaculo presentado,

El tablero estd disefiado para que 3 o 4 jugadores individuales o parejas
participen, durante el juego, los estudiantes experimentan varias emociones,
mediante los problemas, retos y preguntas planteados en el juego, ya que si logran
resolverlos avanzan espacios, pero si fallan retroceden casilleros o pierden un
turno en el caso de los retos. Ademas, al jugar en parejas se evidencia trabajo
colaborativo, pues los estudiantes intercambian conocimientos que les ayuden en
la resolucion de los problemas para avanzar en la partida. Para la representacion
visual del estudiante en el tablero se usaran avatares con el disefio de uno de los
super héroes mencionados previamente y un dado para que el estudiante avance
en el tablero. Por otra parte, el juego se ayuda de tarjetas donde constan los

problemas, preguntas y retos a los cuales se les dara solucion.
Objetivos:

Objetivo General
e Aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa a través de la

elaboracion de un juego fundamentado en la destreza de resolucion de

problemas de suma y resta con numeros de hasta tres cifras para un
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aprendizaje activo y significativo de los estudiantes de cuarto afio de
educacion general basica.

Obijetivos Especificos

e Identificar las principales mecénicas, dindmicas y componentes para el
disefio del juego de mesa matematico.

e Establecer las reglas y retos que formaran parte del juego para la destreza
de resolucién de problemas de sumay resta.

e Integrar todos los elementos en un juego de mesa tangible.

Fundamentacion Cientifica

Para el desarrollo de la propuesta se ha considerado el juego como principal
elemento encaminado a la adquisicion de los aprendizajes, pues tal como lo
menciona Pefiaranda et al. (2019), el juego es una accion esencial en la vida del
ser humano, ayudandolo a prepararse para la adultez, ya que, con este, el nifio
ensaya diversas actividades que le ayudan en el desarrollo cognitivo.

Por consiguiente, el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa aplicado en la
ensefianza de la Matemaética, permite que los estudiantes se sumerjan en diversas
emociones como la sorpresa y la emocion, mientras desarrollan su razonamiento
I6gico, debido que en el juego se presentan situaciones en las que debe aplicar su
analisis y reflexion en la resolucion de los problemas matematicos.

El juego es uno de los principales elementos para que el estudiante alcance las
destrezas y adquiera el conocimiento mediante situaciones gratificantes; y de
manera particular en la asignatura de Matematica, utilizar el juego de mesa ayuda
a despojase de pensamientos que indican que esta asignatura es compleja y
aburrida. El juego al ser una actividad que atrae a los estudiantes y
particularmente en edades tempranas de educacion, debe ser aprovechado en el
campo educativo, para generar aprendizajes perdurables.

Por otra parte, el trabajo colaborativo se expone en esta propuesta, puesto que
aporta en la construccion del conocimiento a través del intercambio de ideas que
se da entre los estudiantes, buscando alcanzar una meta conjunta, y conseguir
aprendizajes exitosos, por lo tanto, el trabajo colaborativo implica una cohesién

del grupo, donde todos son sujetos activos y participativos del proceso educativo.
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Finalmente, la resolucién de problemas, ayuda al estudiante a explorar,
establecer estrategias y escoger la més adecuada en busqueda de una solucion,
estos procesos le posibilitan al estudiante ser una persona autdbnoma, creativa y
ayudan en su superacion personal, asi como a confiar en sus capacidades.
Estructura de la propuesta

La presente propuesta se encuentra conformada por los siguientes elementos:

e Tablero para el juego de mesa

e Tarjetas de problemas matematicos

e Tarjetas de preguntas matematicas

e Tarjetas de retos matematicos

e Reglas del juego

e Avatares

e Tabla de respuestas
Metodologia

El juego de mesa “Super héroes matematicos “sera aplicado con estudiantes de
cuarto afio de basica. Se conformaran grupos de 3 0 4 estudiantes o también se
puede jugar en parejas (8 estudiantes) (en el caso de jugar en parejas), cada uno de
ellos debe recorrer el tablero partiendo desde el inicio y la ruta seleccionada por el
estudiante. Para dar inicio al juego se utilizara un dado, que indicara los espacios
que el estudiante debe recorrer en el tablero. El juego se ayuda de tarjetas en las
cuales se encuentran enunciados los problemas, preguntas y retos matematicos,
que al resolverlos correctamente le ayudaran a avanzar en el tablero. Si el
estudiante no logra resolver los problemas matematicos, o dar respuesta a las
preguntas retrocede espacios.

Ademas, el juego cuenta con casilleros en los cuales el estudiante encontrara
retos como: salta cinco veces en un pie, dibujar nimeros con su cabeza, pie o
codo, mismos que le dan dinamismo el juego.

Para el desarrollo del producto, en primera instancia se realizd un analisis
encaminado a identificar el nivel de comprension en la destreza de resolucion de
problemas basados en suma y resta con numeros de hasta tres cifras en los
estudiantes de la poblacion seleccionada, se disefid el juego de mesa y finalmente

se realizo su aplicacion.
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Modelo Operativo

A continuacion, se presenta el modelo operativo del “Juego de Mesa Super
Héroes Matematicos”, documento que permitira “Aplicar el Aprendizaje Basado
en Juegos de Mesa a través de la elaboracion de un juego fundamentado en la
destreza de resolucion de problemas de suma y resta con nimeros de hasta tres
cifras para un aprendizaje activo y significativo de los estudiantes de cuarto afo
de educacion general basica”

Disefio del tablero

Primer Disefo

En cuanto al disefio del tablero se realizaron tres disefios, el primero basado en
las paradas del transporte Ecovia, mismo que se presenta a continuacién. Este

disefio fue descartado debido a la sugerencia de un experto.

Gréfico No 25. Prototipo 1 del tablero
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Segundo Disefio
Se realiz6 el segundo disefio recreando un laberinto, mismo que se presenta a

continuacion:

Grafico No 26. Prototipo 2 del tablero
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Tercer Disefio

Finalmente se realiza el ultimo disefio representando las principales calles del
Centro Histérico de Quito y ciertos lugares mas caracteristicos de este. En este
disefio se busca que el estudiante tenga varias posibilidades de caminos, para que

por si solo tome la decision y escoja la via que le permita llegar a la meta.
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Gréfico No 27. Prototipo 3 del tablero
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Disefio final del tablero de mesa
Tablero-del juego- mesa “Super
Héroes Matemdticos”
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Grafico No 28. Disefio final del tablero del juego de mesa
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Avatares o-personajes del
Jjuego-de mesav “Suiper Héroes
Matemdticos”
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Grafico No 29. Avatares
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Reglas del juego

El juego de mesa “Juego de Mesa Super Héroes Matematicos”, tiene las

siguientes reglas:

Reglas del juego:

e Participan 3 o0 4 jugadores individuales o en parejas.

o Los jugadores salen en orden de acuerdo con el nimero obtenido al lanzar

el dado, el jugador que obtiene el nUmero mds alto inicia el juego.

e Eljugador lanza el dado y recorre el numero de casillas indicadas. Si cae

en un casillero de problema matemdtico debe resolverlo. Si resuelve

correctamente avanza 3 casilleros. Sino logra resolverlo retrocede 2.

e Sicae en el casillero de pregunta y responde correctamente avanza 2

casilleros. Si no responde o responde incorrectamente retrocede 1.

e Sicae en un casillero de reto, realiza el reto y avanza 2 espacios. Si no

realiza el reto pierde un turno.

e Los jugadores tienen 5 minutos para resolver el problema. matemadtico.

e Sicaeen una casilla sin simbologia no debe realizar ninguna accidn.

e Gana el jugador o la pareja que llegue primero a la meta.




Reglus del Juego:

e Participan 3 o 4 jugadores individuales o en parejas.

* los jugadores salen en orden de acuerdo con el numero
obtenido al lanzar el dado. el jugador que obtiene el numero
mas alto inicia el juego.

e El jugador lanza el dado y recorre el nimero de casillas indi-
cadas. Si cae en un casiliero de problema matematico debe
resolverio. Si resuelve correctamente avanza 3 casilleros. Si
no legra resolverlo retrocede 2.

 §i cae en el casillero de pregunta y responde correctamente
avanza 2 casllleros. Si no responde o responde incorrectamen-
te retrocede 1.

e Si cae en un casillero de reto, realiza el reto y avanza 2 espa-
cios. Si no realiza el reto pierde un turno.

e Los jugadores tienen 5 minutos para resoiver el problema
matematico. ‘

* Si cae en una casilla sin simbologia no debe realizar ningu-
na accion.

e Gana el jugador o |a pareja que llegue primero a la meta.

Gréfico No 31. Reglas del juego fisico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Tarjetas del juego de mesa “Super Héroes Matematicos”
Las tarjetas que se utilizan para el juego se distribuyen en tres categorias:
e Problemas matematicos
e Preguntas matematicas
e Retos matematicos
A continuacién, se presentan las tarjetas con preguntas, problemas y retos

matematicos.




Los super héroes matematicos

A
Para iluminar la Plaza de la Independencia, se necesitaron 730 luminarias. El
sdbado 5 de junio se ubicaron 274 luminarias y el domingo 456. A finales de

agosto se quemaron 37. ;Cudntas luminarias no debieron ser reemplazadas?

"

Gréfico No 32. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

-

Los super héroes matematicos

B
En el Museo de la Ciudad ingresaron 287 mujeres y 186 hombres. El costo de

la entrada es de $ 2. ;Cudntas personas ingresaron al Museo?

Gréfico No 33. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

C

En el Hotel Plaza del Teatro se hospedaron 84 personas el lunes; 25 el

martes y 47 el miércoles. ;Cudntas personas mds debe hospedar el hotel

para alcanzar 185 personas?

Gréfico No 34. Tarjeta problema matemaético
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Los super héroes matematicos
D
En la Iglesia la Compafiia asisten a una celebracion religiosa 721 personas en
un dia. ;Cuantas personas mads deben asistir para lograr 984 personas

asistentes?

Grafico No 35. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos \
E

Cintya es una comerciante del Mercado Plaza Arenas, ella vende sacos

tejidos. Elizabeth compré 15 sacos y Carmen adquirid 22. Si a Cintya le
quedan por vender 87 sacos tejidos. ;Cudntos sacos tenia antes de la

venta’

Graéfico No 36. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

/ Los super héroes matematicos \
=

El 25 de agosto del 2021 se reunieron en la Plaza de San Francisco 894
personas para observar un evento artistico en beneficio de los perritos de
la calle. Si 498 son mujeres. ;Cudntos hombres asistieron al evento

benéfico?

\_

Gréfico No 37. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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/ Los super héroes matematicos \
G

El 25 de agosto del 2021 se reunieron en la Plaza de San Francisco 894

personas para observar un evento artistico en beneficio de los perritos de la

calle. Si 498 son mujeres. ;Cudntos hombres asistieron al evento benéfico?
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Gréfico No 38. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

( Los super héroes matematicos \
H
En el Hotel Plaza del Teatro se hospedaron 148 personas durante los tres
primeros dias de la semana de octubre del 2021. Si el primer dia se hospedaron

32 personas y el sequndo dia 44 personas. ;Cudntas personas se hospedaron

en el hotel el tercer dia?

"l

Gréfico No 39. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




( Los super héroes matematicos \
I
En la Iglesia la Compariia asisten a una celebracion religiosa 481 personas
en un dia. ;Cudntas personas mas deben asistir para alcanzar 896

personas?

N =

Gréfico No 40. Tarjeta problema matemaético
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

( Los super héroes matematicos \
J
Karla es propietaria de la Cafeteria "Tianguez "en el Centro Histdrico de
Quito. El sdbado vendi6 142 desayunos; 87 almuerzos y 32 cenas.

¢Cudntos platos de comida vendié ese dia?

\_

Gréfico No 41. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

K
Un bus de servicio publico que se dirige a la Plaza del Teatro tiene 27

asientos ocupados y 16 vacios ;Cudntos asientos tiene el bus en total?

\_

Graéfico No 42. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

( Los super héroes matematicos \

L
En el ano 2007 el barrio San Marcos tenia 687 habitantes. Actualmente tiene
238 habitantes mds. ;Cudntos habitantes viven en este momento en el barrio

San Marcos?

Gréfico No 43. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos

M
Matias fue al almacén Rematex a comprar telas. El costo de las telas fue de

$ 47. Si Matias pagd con tres billetes de $ 20. ;Cudnto recibid de vuelto?

o

Graéfico No 44. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

f Los super héroes matematicos \
N

En la Iglesia la Compafiia asisten el sGbado a una celebracion religiosa 133

personas y domingo 235. ;Cuantas personas asisten en total a la Iglesia la

Compafiia en los dos dias?

Gréfico No 45. Tarjeta problema matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora



/ Los super héroes matematicos \

@)

Un bus de servicio publico que se dirige al Arco de la Reina empieza su viaje
con 22 pasajeros. Sien la primera parada bajan 4 pasajeros y suben 6.

¢Cudntos pasajeros viajan en el bus actualmente?

o
L

Gréfico No 46. Tarjeta problema matemaético

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Preguntas Matemdticasy

4 )

Los super héroes matematicos

A

¢Cudl es el signo de la suma?

\_

Gréfico No 47. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana

Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

B

¢Cudl es el signo de la resta?

"

Grafico No 48. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

-

Los super héroes matematicos

C

¢Cudles son los términos de la suma?

Grafico No 49. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos

e >

/Cudles son los términos de la resta? N

., \_

Graéfico No 50. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana

) '\ Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

E

¢Cudntas unidades tiene una decena?

\_

Grafico No 51. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos

F

¢Cuadntas unidades tiene una centena?

\_

Grafico No 52. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

G

¢Cudntas unidades hay en ocho decenas?

Grafico No 53. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora



Los super héroes matematicos

H

¢Cudntas decenas tiene una centena?

o

Gréfico No 54. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

/ Los super héroes matematicos
I
¢Qué numero soy?
Estoy comprendido entre 500 y 600.
Mi cifra de las decenas es 3.

La suma de mis cifras es 12

\_

Gréfico No 55. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos

J
¢Qué numero soy?
Estoy comprendido entre 300 y 400.
Mi cifra de las decenas es 1.

La cifra de las unidades es mayor que 8

Gréfico No 56. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Los super héroes matematicos

K
¢Qué numero soy?
Estoy comprendido entre 200 y 300.
Mi cifra de las decenas es 5.

La cifra de las unidades es mayor que 8

Gréfico No 57. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

L

¢Qué numero soy?

Tengo 6 decenas y 8 unidades

Gréfico No 58. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Los super héroes matematicos
M
¢Qué numero soy?

Tengo 4 centenas y 7 unidades

Grafico No 59. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora



Los super héroes matematicos

N

¢Qué numero soy?

Tengo 7 decenas y 3 unidades

\_

Gréfico No 60. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

O
¢Qué numero soy?

Tengo 8 centenas 3 unidades y 4 decenas

"

Gréfico No 61. Tarjeta pregunta matematica
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos

A

Salta cinco veces en un pie

o
7

o

Grafico No 62. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

B

Dibuja el numero 8 con tu cuerpo

B
&

\§

Gréfico No 63. Tarjeta reto matemaético
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

C

Coloca la mano derecha en la cabeza y la izquierda en el estémago, muévete

oy
i

Gréfico No 64. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

formando circulos y di los numeros del 1 al 5

-

Los super héroes matematicos

D

Ponte de pie y con tu pie izquierdo realiza el numero 54

Grafico No 65. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

E

Ponte de pie, lanza al aire un objeto, mientras gira di paralelepipedo sin que

se caiga el objeto

~

Gréfico No 66. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos
F

Dibuja con tu cabeza el numero 528

Grafico No 67. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




Los super héroes matematicos
G

Dibuja con tu cabeza el numero 954

Grafico No 68. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

p

Los super héroes matematicos
H

Dibuja con tu codo el numero 694

Grafico No 69. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora




( Los super héroes matematicos

Dibuja con tu cabeza el numero 749

——
&2
\3

Gréfico No 70. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

( Los super héroes matematicos

J

Salta sobre tu pie izquierdo 4 veces

B
&)
3

Grafico No 71. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

K

Dibuja con tu rodilla el ndmero 57

Graéfico No 72. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

-

Los super héroes matematicos

L

Realiza 5 sentadillas

Grafico No 73. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora



Los super héroes matematicos

M

Imita el sonido de un animal

) '\ . Graéfico No 74. Tarjeta reto matematico
v Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

N

Di un trabalenguas sin equivocarte

Grafico No 75. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Los super héroes matematicos

O

Ponte de pie y con tu pie izquierdo realiza el nimero 646

P,

o

v

Graéfico No 76. Tarjeta reto matematico
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

A continuacion, se presentan la tabla de respuestas de los diferentes problemas

y preguntas matematicas.
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Tabla 31. Respuestas del juego

Problemas Preguntus
matematicos matematicas

A) 693 luminarias A) Elsigno mas.

B) 473 personas B) El signo menos

C) 29 personas C) Sumandosy suma

total

D) 263 personas D) Minuendo,
sustraendoy
diferencia

E) 124 sacos tejidos E) Tiene 10 unidades
F) 396 hombres F) Tiene 100 unidades
G) 288 ninos G) Hay 8o unidades

H) 72 personas H) Tiene 10 decenas

) 415 personas ) 534



Problemas
matematicos matemalicas
J) 261 platos de comida

K) 43 asientos

L) 925 habitantes

M) $13

N) 368 personas 0) 73

O) 24 pasajeros 0) 843

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Juego en la plataforma genially
El juego los “Super héroes matematicos” fue digitalizado en la plataforma

interactiva genially, mismo que se presenta a continuacion:
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:“;\;‘3\ Empezar

Gréfico No 77. Portada del juego genially
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Avatowres del juego-

PERSONAJES

Grafico No 78. Avatares juego genially
Elaborado por: Espinoza Diana

Fuente: Investigadora
Reglay del juego-

REGLAS

* Participan 3 o 4 jugadores individuales o en parejas.
« Los jugadores salen en orden de acuerdo con el numero obtenido
-al lanzar el dado, el jugador que obtiene el numero mas alte inicia el

Juego.

* £l jugador lanza el dado y recorre el numero de casillas indicadas.
Si cae en un casillero de problema matematico debe resolverfo. Si
resuelve correctamente avanza 3 casilleros.  Si no logra resolverfo
retrocede 2.

* Sicae en el casillero de pregunta y responde correctamente avanza
2 casilleros. Si no responde o responde ncorrectamente retrocede
1.

* Sicae en un casillero de reto, realiza el reto y avanza 2 espacios. Si
no realiza el reto pierde un tumo.

* Los jugadores tienen 5 minutos para resojver el problema
matematico. _

* Si cae en una casifla sin simbologia no debe realizar ninguna

accjon. °
* Gana el jugador o la pareja que llegue primero a la meta.

Grafico No 79. Reglas del juego genially
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Gréfico No 80. Tablero juego de mesa
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora



RESPUESTAS

A} 693 luminarias

A) El signo mas

B) 473 personas

B) El signo menos

C) 29 personas

C) Sumandos y suma total

D) 263 personas

D) Minuendo, sustraendo y diferencia

E) 124 sacos tejidos

E) Tiene 10 unidades

F) 396 hombres

F) Tiene 100 unidades

G) 288 ninos

G) Hay 80 unidades

H) 72 personas

H) Tiene 10 decenas

1) 415 personas

1)534

J) 261 platos de comida

J)319

K) 43 asientos

K) 259

L) 925 habitantes

L)68

M) $13

M) 407

N) 368 personas

N)73

0) 24 pasajeros

0) 843

Gréfico No 81. Respuestas del juego genially
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Gréfico No 82. Aplicacion Virtual Juego de Mesa “Super Héroes Matematicos”
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora

Gréfico No 83. Aplicacion Presencial Juego de Mesa “Super Héroes Matematicos”
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Grafico No 84. Aplicacion Presencial Juego de mesa “Super Héroes Matematicos”
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigador

Gréafico No 85. Aplicacion Presencial Juego de mesa “Super Héroes Matematicos”
Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Método de valoracion de la propuesta

En relacién con la valoracién de la propuesta se ha utilizado el Método:
Valoracién a través de su aplicacion en la practica, por cuanto se emple6 un pre-
test y post -test para determinar el nivel de logro alcanzado por los estudiantes

luego de la aplicacion del juego de mesa “Super Héroes Matematicos”.
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Tabla 32. Plan de Accion de la Propuesta

OBJETIVO OBJETIVOS
GENERAL ESPECIFICOS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLE
Aplicar el -ldentificar las -Elaboracion  de  tres Talento Humano: Octubre 2021 Investigadora
Aprendizaje Basado principales bocetos con la idea del Investigadora
en Juegos de Mesa a mecanicas, juego de mesa que se Recursos materiales:
través de la dindmicas y pretendia realizar previo a Materiales de
elaboracion de un componentes para el obtener el disefio final. papeleria.
juego fundamentado disefio del juego de -ldear la narrativa del Materiales para
en la destreza de mesa matematico. juego. impresion. Octubre y
resolucion de -Establecer las -Establecer las mecanicas, Recursos noviembre
problemas de suma reglas y retos que dindmicasy componentesa Tecnoldgicos 2021

y resta con nimeros
de hasta tres cifras
para un aprendizaje
activo y
significativo de los

estudiantes de cuarto

formaran parte del

juego para la
destreza de
resolucion de

problemas de suma

y resta.

utilizarse en el juego,

vinculandolo a la destreza

de resolucion de
problemas.
-Disefiar las piezas

adicionales al tablero.

-Computador e
internet.
-Plataforma Zoom

- Plataforma Classkick
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afio de educacion
general bésica.

juego

tangible.

elementos

de

en

-Integrar todos los

un

mesa

-Impresion del disefio final
del tablero y las piezas
adicionales.

-Aplicar el juego con la
poblacion seleccionada
para la investigacion
-Realizar el post-test para
resultados

conocer los

obtenidos luego de Ila

aplicacion del juego.

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Tabla 33. Administracién de la propuesta

INSTITUCION  RESPONSABLES

ACTIVIDADES

PRESUPUESTO

FINANCIAMIENTO

Unidad Educativa Diana Espinoza
Consejo Provincial

de Pichincha

-Elaboracion de tres bocetos con la idea
del juego de mesa que se pretendia realizar
previo a obtener el disefio final.

-ldear la narrativa del juego.

-Establecer las mecénicas, dindmicas y
componentes a utilizarse en el juego,
vinculandolo a la destreza de resolucion de
problemas.

-Disefiar las piezas adicionales al tablero.
-Impresién del disefio final del tablero y
las piezas adicionales.

-Realizar el post-test para conocer los

resultados obtenidos luego del juego.

$45

-Autofinanciamiento

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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Evaluacion de la propuesta

En cuanto a la evaluacion de la propuesta se realizo el analisis de los resultados
obtenidos luego de la aplicacion del juego de mesa “Super Héroes Matematicos”,
mismo que contenia la destreza de resolucion de problemas de suma y resta con
ndmeros de hasta tres cifras. En cuanto a los resultados obtenidos estos

demuestran que existio un fortalecimiento en la destreza antes mencionada.

Tabla 34. Evaluacion de la propuesta

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢(Paraqué? Conseguir informacion relevante que
evidencia la efectividad de la

aplicacion de la propuesta.

2. ¢De qué personas? Estudiantes

3. ¢Sobre qué aspectos? Disefio del juego de mesa con

problemas matematicos de suma y

resta.
4. ¢Quiénes? Muestra seleccionada para el estudio.
5. ¢Cuando? Noviembre 2021
6. ¢DoOnde? Unidad Educativa Consejo Provincial
de Pichincha
7. ¢Cuantas veces? Una sola vez

8. ¢Qué técnicas de recoleccion?  Encuesta

9. ¢(Con qué? Cuestionario

10. ¢En qué situacion? Modalidad virtual

Elaborado por: Espinoza Diana
Fuente: Investigadora
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

En el siguiente apartado se presentan las conclusiones del presente estudio
investigativo, las mismas se muestran a continuacion:

En cuanto al primer objetivo especifico que expresa: Analizar el Aprendizaje
Basado en el Juego de Mesa y su importancia en el proceso de ensefianza de la
Matematica; se concluye que el juego de mesa tiene diversos beneficios en el
proceso de ensefianza de la Matematica, generando en el estudiante interés por el
aprendizaje y propiciando diversas emociones. Ademas, ayuda en el desarrollo de
habilidades sociales, razonamiento y autonomia, contribuyendo al establecimiento
de canales asertivos de comunicacion entre docente y estudiante, con lo cual se
obtiene mejores resultados en los aprendizajes, pues entregan informacion de las
debilidades que el estudiante presenta en la comprension de los conocimientos
matematicos.

Por otra parte, se concluye que el juego de mesa requiere establecer estrategias
y toma de decisiones para llegar a la meta, propiciando el trabajo cooperativo,
suministrando informacion valiosa con respecto a los avances de los estudiantes
en una tematica respectiva y favoreciendo la concentracion, capacidades mentales
y vinculos de socializacion entre docentes y estudiantes.

Para el segundo objetivo especifico que enuncia identificar los procesos de
ensefianza de la Matematica en el cuarto afio de basica, se concluye que en este
afio de basica se debe potenciar aprendizajes que estén vinculados a situaciones
familiares para el estudiante, desarrollando el razonamiento légico, por ello la
resolucion de problemas se convierte en el eje fundamental en la ensefianza de la
Matematica. En consecuencia, identificar las dificultades presentadas por los
estudiantes en su aprendizaje es esencial. Adicionalmente el proceso aplicado por
los docentes en la ensefianza de resolucion de problemas debe permitir que el
estudiante comprenda, analice, establezca una estrategia y compruebe su
resolucion. Esto le ayuda a razonar sobre su respuesta, evitando los procesos
mecanicos. Para lograr que el estudiante realice procesos de razonamiento logico,

los recursos utilizados en la ensefianza de la Matematica toman relevancia porque
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facilitan la asimilacion de los contenidos y atraen al estudiante. Finalmente, la
evaluacion es parte primordial en todo proceso de ensefianza, puesto que el
docente identifica los conocimientos previos, los alcanzados durante y al final del
proceso educativo, lo cual le permite realizar una retroalimentacion oportuna para
superar las dificultades encontradas.

Para el tercer objetivo que manifiesta proponer una solucion al problema
mediante el disefio de un juego de mesa para la ensefianza de la Matematica en el
cuarto afo de basica de la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha, se
concluye que los elementos que debe considerar un juego de mesa son variados y
dependen del objetivo y creatividad del docente, sin embargo, los que se deben
destacar son las mecéanicas, dinamicas y componentes. Las mecanicas expresadas
como reglas, que ayudan a generar experiencias motivantes. Con relacion a las
dinamicas estas también pueden ser diversas, sin embargo, una de las mas
importantes es la narrativa o historia del juego, ya que cautiva al estudiante.
Ahora bien, en cuanto los componentes estos se encuentran relacionados con las
mecanicas y dinamicas del juego y no existe un numero establecido de
componentes, de ahi que el docente tiene la libertad para determinar los que
considere pertinentes en el desarrollo del juego. Con respecto al juego de mesa
para la ensefianza de la Matemaética se debe tener en cuenta todo lo antes
mencionado, para que este contribuya significativamente en la adquisicion de los
conocimientos a alcanzar tomando en consideracion que, para su uso, el docente
debe establecer claramente el objetivo de aprendizaje que persigue con el mismo,
luego explicar las mecéanicas a sus estudiantes, jugar para adquirir los
conocimientos y evaluar si el juego ha sido favorable en el proceso educativo.

Recomendaciones

En base con las conclusiones se puede determinar las siguientes
recomendaciones:

Se sugiere que los docentes de la institucién educativa utilicen el Aprendizaje
Basado en Juegos de Mesa para ensefiar Matematica, pues este tiene grandes
beneficios en la interiorizacion de los conocimientos, fortaleciendo las habilidades
sociales y permitiendo una retroalimentacion de las dificultades que presentan los

estudiantes.
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Se recomienda que los docentes sean capacitados constantemente en
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Juegos de Mesa, que le
ayuden a transformar su practica pedagogica, particularmente en la asignatura de
Matematica, lo cual se vea reflejado en el alcance de mejores resultados
academicos por parte de sus estudiantes.

Se recomienda no abordar esta metodologia como un simple juego, por lo
tanto, esta debe estar vinculada a los contenidos educativos que se esperan
desarrollar en cierto periodo académico, siendo el docente el llamado a establecer
el momento propicio para su aplicacion, lo cual debe estar evidenciado en su
planificacién y secuenciado de acuerdo con el objetivo de aprendizaje. En
consecuencia, se requiere de un verdadero compromiso docente, desde el
momento en que se escoge el juego que servira para la apropiacion del
conocimiento, ya que el docente debe realizar las adecuaciones que considere
pertinentes antes de utilizarlo, lo que sin duda potencia su capacidad creativa.
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ANEXOS
Anexo 1. Constelacion de Ideas Conceptuales de la VVariable Independiente
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Anexo 2. Constelacion de Ideas Conceptuales de la Variable Dependiente
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Anexo 3. Formato guia de entrevista dirigido a expertos

==
e UNIVERSIDAD o

INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS

VARIABLE INDEPENDIENTE
Aprendizaje basado en juegos de mesa

VARIABLE DEPENDIENTE
Ensefianza de la matematica

I.  Objetivo: El presente instrumento tiene la finalidad de obtener
informacién relevante sobre las variables de estudio y a partir de ello
disefiar un juego de mesa para la ensefianza de la Matematica.

Il.  items Generales

Género:|:| Masculino |:| Femenino

Edad: [ ]

Titulo de Tercer Nivel:

Titulo de Cuarto Nivel:

Fecha de entrevista:
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1. ITtems Especificos

N° Preguntas Respuesta

1 ¢Qué beneficios aporta el juego de mesa en el
proceso educativo?

2 ¢(Qué mecanicas se deben considerar para
implementar el aprendizaje basado en juegos de
mesa?

3 ¢Cudles son las dindmicas que deben tomarse en
cuenta en los juegos de mesa?

4 ¢Cudles son los componentes que deben
considerarse en los juegos de mesa?

5 ¢Que tipos de juego de mesa pueden adaptarse para
la ensefianza de la Matematica?

6 ¢Qué secuencia metodoldgica debe seguirse para
establecer el juego de mesa en la ensefianza de la
Matemaética?

7 ¢Como considera que las tematicas de Algebra y
Funciones contribuyen en la formacién para la vida
de los estudiantes?

8 ¢Qué dificultades considera que tienen los docentes
en la ensefianza de Geometria y Medida?

9 ¢Por qué considera que la ensefianza de p-
Probabilidad y Estadistica constituye un reto para
los docentes?

10 ¢Cuales son las dificultades que presentan los
estudiantes para resolver problemas matematicos?

11 ¢Cuales son los pasos que puede aplicar el docente
para establecer la estrategia metodoldgica basado en
la resolucién de problemas?

12 ¢Cual es la importancia del razonamiento I4gico en
la resolucion de problemas matematicos?

13 ¢Qué tipo de recursos didacticos debe emplear el
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docente en la ensefianza de la Matematica?

14 ¢Cual es la importancia de usar recursos
manipulativos tangibles y digitales en la ensefianza
de la Matematica?

15 ¢Qué tipos de evaluacion debe considerar el

docente en el proceso educativo de la Matematica?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4. Formato cuestionario dirigido a docentes

€3
e UNIVERSIDAD e

INDOAMERICA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
INSTRUMENTO DIRIGIDO A DOCENTES

VARIABLE INDEPENDIENTE
Aprendizaje basado en juegos de mesa

VARIABLE DEPENDIENTE
Ensefianza de la matematica

afos

Objetivo: El presente instrumento tiene la finalidad de obtener
informacion relevante sobre las variables de estudio y a partir de ello
disefiar un juego de mesa para la ensefianza de la Matematica.

Instrucciones:

2.1 Estimado docente lea detenidamente las siguientes interrogantes y
responda de acuerdo con su experiencia.

2.2. Sirvase contestar las interrogantes con total veracidad. Los datos
obtenidos se manejaran con total discrecion y ayudaran en la
elaboracidn de una propuesta en beneficio de la institucion.

tems Generales
Género:|:| Masculino |:| Femenino
Edad: [] 21-30afios [ ]31-40afios [ ]41-50 afios [ | 51-60

Nivel de estudios: [] Licenciatura [_] Maestria
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Iv.  Items Especificos

N° Preguntas Respuesta
1 ¢Como los juegos de mesa pueden motivar a los
estudiantes en la ensefianza de la Matematica?

2 ¢De qué manera los juegos de mesa pueden aportar
en el razonamiento y autonomia de los estudiantes?

3 ¢Qué acciones realiza para promover el aprendizaje
activo en la ensefianza de la Matematica?

4 ¢Como identifica que sus estudiantes tienen
dificultades para la apropiacion del conocimiento
matematico?

5 ¢De qué forma los juegos de mesa entregan
informacion util al docente en cuanto a las
fortalezas y dificultades en la compresion de los
contenidos matematicos?

6 ¢En qué medida el juego de mesa potencia la
creatividad e imaginacion?

7 ¢Qué tipos de estrategias ludicas ha aplicado para
ensefiar Matematica?

8 ¢Qué juegos de mesa de los que usted conoce lo
adaptaria a la Matematica?

9 ¢Qué tipos de retos ha aplicado usted en la
ensefianza de la Matematica?

10 ¢Como podria usted manejar el control de la

competencia que generan los juegos de mesa?
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11 ¢Que tipo de premios usted otorga a sus estudiantes
cuando cumplen un reto propuesto?

12 ¢Como los juegos de mesa contribuyen en la
retroalimentacion de la ensefianza de la
Matemaética?

13 ¢Qué tipos de narrativas (historia) podrian ser
apropiadas para un juego de mesa matematico?

14 ¢Qué tipos de recompensas entrega a los estudiantes
por su esfuerzo en el proceso educativo?

15 ¢De qué manera la competicion motiva el
aprendizaje?

16 ¢Como se podria incentivar al trabajo en equipo a
través de un juego?

17 ¢Como el estudiante se motiva al autoidentificarse
con algun personaje de su preferencia?

18 ¢Cdémo aplicaria un juego de mesa en la modalidad
virtual?

19 ¢Qué pasos aplicaria para usar un juego de mesa
para la ensefianza de la Matematica?

20 ¢Cuales son las tematicas en las que los estudiantes
presentan mayores dificultades en el blogue
curricular de Algebra y Funciones?

21 ¢Queé tipo de actividades realiza cuando ensefia
Geometria y Medida?

22 ¢Qué actividades realiza para ensefiar Estadistica y

Probabilidad?

210




23 ¢Cudles son las dificultades que presentan los
estudiantes para aprender Matematica?

24 ¢Cuales son las dificultades que tienen los
estudiantes en la destreza de resolucion de
problemas matematicos?

25 ¢ Qué pasos aplica en la ensefianza de la Matematica
mediante la estrategia de resolucién de problemas?

26 ¢Qué acciones realiza para promover el
razonamiento 1égico-matematico?

27 ¢Qué tipo de recursos manipulativos tangibles
utiliza para la ensefianza de la Matematica?

28 ¢Qué tipo de recursos digitales utiliza para la
ensefianza de la Matemaética?

29 ¢Cual es la relevancia de la evaluacion diagndstica
en la ensefianza de la Matemaética?

30 ¢Cuadl es la importancia de la evaluacion formativa
en la ensefianza de la Matemaética?

31 ¢Qué importancia tiene la evaluacion sumativa en la

ensefianza de la Matematica?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 5. Ficha de validacion guia de entrevista

‘) UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
- MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

INDOAMERICA

GUIA DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIoNOy
el argumento de verificacion que
permita la mejora.

1. ¢El instrumento tiene encabezado?

Si
No [

Argumento: El encabezado esté claro y
preciso, la informacion del instrumento
permite que el encuestado sepa la

informacion basica de la investigacion y

su objetivo.
2. ¢El  instrumento solicita datos | Sj
informativos?
No [

Argumento: El item permite identificar el
grupo de estudio para un analisis posterior
de los resultados, permitiendo que la
informacion sea  valiosa para la
investigacion y clasificarla segun los

requerimientos de la investigacion.

212




3.

¢El instrumento tiene escrito el

objetivo que persigue?

Si
No [

Argumento: EI objetivo estd claro y
plasmado de manera sencilla en el
instrumento, de tal manera que quien lo
lea sabe cOmo estd enfocada la

investigacion.

4. (El instrumento determina la o las | Sj
variables a las que respondera?
No [l
Argumento: De manera adecuada Yy
encaminada a que los resultados puedan
aportar en el proceso de investigacion.
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones | Sj
claras para su aplicacién?
No [l
Argumento: Es de sencilla comprension y
facil de entender, sin que se requiera de
explicaciones durante el proceso.
6. ¢El formato de preguntas es correcto | Sj
en su orden, numeracion?
No [
Argumento: Tiene una organizacion
coherente y sigue un proceso adecuado
que ayudara al procesamiento de la
informacion.
7. ¢Las preguntas estan formuladas con | Sj
lenguaje sencillo?
No [l
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Argumento: Son féciles de comprender
para las personas que lean y van a ser
encuestadas, no presenta dificultad al ser

contestada.

8. ¢Las preguntas formuladas son?

Comprensibles
Medianamente comprensibles [J
Confusas O

Incomprensibles (]

Argumento: Cada pregunta es sencilla,
facil de entender y contestar sin que exista
guia de otra persona.

9. (El

abiertas 0 mixtas) permitirdn

tipo de preguntas (cerradas,
las

respuestas a la variable determinada?

Si
No [

Argumento: Cada pregunta ha sido
disefiada para que aporte a la variable de

estudio con informacién de calidad.

10. (El nimero de preguntas planteadas

son suficientes?

Si
No O

Argumento: La extensién del instrumento
es adecuado para ser aplicado a un grupo
de investigacion y que no incurra en

cansancio del grupo de estudio.

11. ¢Las

relacionan con los objetivos de la

preguntas  planteadas se

investigacion?

Si
No [

Argumento: permiten cumplir con la
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investigacion y apunta a los objetivos, el
instrumento aportard con informacion

valiosa y de calidad.

12. ¢(El tiempo establecido para la
aplicacion ~ del  instrumento  es
suficiente?

Si
No [

Argumento: la estructura del instrumento
es clara y sencilla por esta razén el tiempo
estimado es el adecuado para aplicar la

guia.

13. (El o los informantes seleccionados
son los adecuados para el instrumento

que se pretende aplicar?

Si
No [

Argumento: Considerando el objetivo y
tema a desarrollar, el grupo al cual se
aplicara es el adecuado porque estan
seran

directamente  involucrados vy

beneficiarios de la investigacion.

14. La formulacion del instrumento en qué
medida se relaciona con la matriz de

operacionalizacion de variables.

Totalmente
Medianamente O
No se relacionan O
Argumento: Es atil para construir el

problema, los objetivos generales y

especificos, ayudara a desarrollar el marco

tedrico de la investigacion en proceso.

15. ¢El instrumento estd listo para ser

aplicado?

Si X

No O
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Argumento: Considero que el instrumento
esta adecuado para ser aplicado por que
cumple una serie de caracteristicas utiles y

que ayudaran a la investigacion.

16. Sefiale los aspectos positivos del instrumento

Es de facil comprension, las preguntas son adecuadas, el lenguaje es claro y sencillo facil
de entender, propone claramente las preguntas y estan orientadas a sustentar el trabajo de

investigacion. Aportara a la investigacion para orientarla adecuadamente

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Considero que estd bien desarrollado y orientado para aportar de manera valiosa con

informacion util para los procesos de investigacion.

REVISOR

Nombres y Apellidos: Cristina Margoth Lema Alvarado

Titulo de Tercer Nivel: Licenciado en Ciencias de Educacion Especialidad
Informética

Titulo de Cuarto Nivel: Universitario en Formacion del profesorado de

Educacion secundaria de Ecuador Especialidad en Matematicas
Cédula: 1715215727
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Anexo 6. Cuestionario aplicado a estudiantes (pre-test y post-test)

e UNIDAD EDUCATIVA
B \ CONSEJO PROVINCIAL DE PICHINCHA
L—w—“’ VICERRECTORADO

Quito — Ecuador Av. Ajavi Oe4-154 y Cardenal de la Torre

n Teléfono: 2680-167 Email: consejoprovincial@gmail.com
www.facebook.com/Consejoprovincialp | 7ona: 9 Distrito: 17D06 Codigo AMIE: 17H01128

EVALUACION DE MATEMATICA
ANO LECTIVO: 2021 — 2022

AREA: MATEMATICA ESTUDIANTE:

CUARTO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA « »

D.C.D. M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual y grupal
problemas que requieran el uso de sumas y restas con nimeros de hasta tres
cifras.
Resuelve los siguientes problemas y escoge la respuesta correcta.

1. Sergio deposita en el banco durante 3 dias consecutivos, el lunes deposito

$ 500, el martes $45; el miércoles $ 58. El sabado retird $ 478. ;Cuanto

dinero le quedo en el banco?

Datos Razonamiento Operacion
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Opciones de respuesta:

a) 882 dolares

b) 478 ddlares

c) 125 dolares

d) No responde

En el barrio Solanda, los vecinos se organizaron para arreglar el parque de
la comunidad. Se reunieron 37 mujeres y 48 hombres para realizar la
limpieza y reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 897 y gastaron $ 416.

¢ Cuanto dinero les sobrd?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 85 ddlares

b) 481 ddlares

c) 656 dolares

d) No responde
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3. Don Juanito vende manzanas. Cintya compré 458 kilos y Armando 370
kilos. Si a don Juanito le quedan por vender 60 kilos. ¢Cuéntos kilos de

manzanas tenia antes de la venta?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 720 kilos

b) 888 kilos
c) 828 kilos
d) No responde

4. Jorge y Cristian coleccionan tarjetas de superhéroes. Cristian ha
coleccionado 143 tarjetas y Jorge 78. ;Cuantas tarjetas debe obtener Jorge

para alcanzar la misma cantidad de tarjetas que tiene Cristian?

Datos Razonamiento Operacion
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Opciones de respuesta:

a) 221 tarjetas

b) 65 tarjetas

c) 135 tarjetas

d) No responde

Para iluminar el parque la Carolina de Quito, se necesitaron 978
luminarias. El sabado 11 de septiembre se ubicaron 438 luminarias y el
domingo 540. A finales de septiembre se quemaron 25. ¢Cuantas

luminarias no debieron ser reemplazadas?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 540 luminarias
b) 953 luminarias
¢) 102 luminarias

d) No responde
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6. Cristian deposito en el banco, el lunes $ 400, el martes $435. El sabado

retird $ 174. ; Cuénto dinero le quedd en el banco?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 835 dolares

b) 404 ddlares

c) 661 dolares

d) No responde
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7. En el barrio la Magdalena los vecinos se organizaron para limpiar el
parque de la comunidad. Se reunieron 73 mujeres y 94 hombres para
realizar la limpieza y reconstruccion del lugar. Recaudaron $ 645 de aporte
voluntario y vendieron comida tipica obteniendo $ 260. Los gastos

realizados fueron 782 ;Cuanto dinero recaudaron?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 167 dolares
b) 905 doblares
c) 478 dolares
d) No responde
8. Sabrina vende manzanas. Elizabeth le compr6 35 kilos y Armando 270
kilos. Si a Sabrina le quedan por vender 72 kilos. ¢Cuantos kilos de

manzanas tenia antes de la venta?

Datos Razonamiento Operacion
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Opciones de respuesta:

a) 377 kilos
b) 305 kilos

c) 233 Kkilos
d) No responde

Daniel y Jesus coleccionan tarjetas de superhéroes. Daniel ha coleccionado
122 tarjetas y Jesus 21. ;Cuéntas tarjetas debe obtener Jesus para alcanzar

la misma cantidad de tarjetas que tiene Daniel?

Datos Razonamiento Operacion

Opciones de respuesta:
a) 143 tarjetas
b) 134 tarjetas
c) 101 tarjetas
d) No responde
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10. Para iluminar el Centro Histérico de Quito, se necesitaron 730 luminarias.

El sdbado 5 de junio se ubicaron 274 luminarias y el domingo 456. A

finales de agosto se quemaron 37 ¢Cuantas luminarias no debieron ser

reemplazadas?

Datos

Razonamiento

Operacion

Opciones de respuesta:
a) 1004

b) 693

c) 237

d) No responde
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