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RESUMEN

La ludificacién es una estrategia didactica basada en la ensefianza a través del juego,
esto permite que el estudiante se sienta motivado para aprender matematicas, la
presente investigacion tuvo como objetivo analizar las actividades ludicas por medio de
un diagndéstico en el proceso de ensefianza de la matematica para el mejoramiento de la
formacién educativa en basica media en la Escuela Fiscal “1 de marzo” intercultural de la
parroquia Santiago, canton Tiwintza. La metodologia aplicada consisti6 en una
investigacion de tipo descriptiva no experimental, de corte transversal. Se aplico una
encuesta a estudiantes, dentro de los principales resultados se obtuvo que, los
estudiantes de esta institucion tienen grandes dificultades en el conocimiento de las
tablas de multiplicar. Por lo que se pudo concluir que, con la aplicacién de la propuesta,
los docentes tendran una herramienta de apoyo para la ensefianza de las
multiplicaciones en sus estudiantes.

Descriptores: Juego educativo; educacion intercultural; diversidad cultural. (Tesauro
UNESCO).

ABSTRACT

Ludification is a didactic strategy based on teaching through play, which allows the student
to feel motivated to learn mathematics. The objective of this research was to analyze the
playful activities by means of a diagnosis in the process of teaching mathematics for the
improvement of the educational formation in middle school in the intercultural Fiscal
School "1 de marzo" in the parish of Santiago, canton Tiwintza. The methodology applied
consisted of a descriptive, non-experimental, cross-sectional research. A survey was
applied to students, among the main results it was obtained that the students of this
institution have great difficulties in the knowledge of the multiplication tables. Therefore, it
was possible to conclude that, with the application of the proposal, teachers will have a
support tool for teaching multiplication to their students.

Descriptors: Educational games; intercultural education; cultural diversity. (UNESCO
Thesaurus).
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INTRODUCCION
A nivel mundial, la presencia del inapropiado proceso de ensefianza de la matematica ha
provocado que los estudiantes experimenten cierta confusion en la realizacion de las
operaciones matematicas, como también, la aplicacion de método convencionales por
parte de los docentes hace que las clases de matematicas no sean didacticas y
participativas, a esto se suma, la aplicacién de procesos pedagodgicos convencionales.
La utilizacion de un proceso de ensefianza rigido y poco flexible, la escasa aplicacion de
meétodos innovadores en los procesos y la presencia de docentes que se resisten al
cambio para aplicar métodos educativos actuales como es la ludificacién en caso del
proceso de ensefianza de matematica.
El sistema educativo de cada regidn correspondiente a Latinoamérica desarrolla
protocolos educativos de calidad que fortalecen los procesos de ensefianza aprendizaje,
enfatizando el desarrollado de metodologias pedagdgicas que refuerzan los sistemas
educativos en América Latina, pues, “las escuelas se enfrentan a la necesidad de innovar
en los métodos pedagogicos si desean convocar y ser inspiradoras para las nuevas
generaciones de jovenes” (UNESCO, 2013).
No obstante, la presencia de dificultades en el proceso de ensefianza de la matematica
provoca efectos como la presencia de estudiantes con conocimientos basicos limitados
sin la oportunidad de aprender mas all4 de lo ya establecido en el régimen curricular,
ademas, se puede dar un bajo rendimiento académico en la asignatura de matematica
provocada por los procesos de ensefianza tradicionales y limitados.
En tal sentido, se determina que el sistema educativo ecuatoriano especialmente en el
sector de las instituciones interculturales la aplicacién del proceso de ensefianza de la
matematica es tradicional y convencional, y ademas se ha limitado de forma mas rigida
ante la presencia de las clases virtuales, que, pocos estudiantes tienen acceso.
Esta situacién no es un caso alejado de la Escuela Fiscal “1 de marzo” del cantén
Tiwintza, Provincia de Morona Santiago, Parroquia Santiago, pues, en esta unidad
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educativa se ha identificado problemas en los procesos de ensefianza de la matemética,
es por ello por lo que, la presente investigacion busca fomentar el desarrollo de las
destrezas matematicas por medio de juegos ludicos para la ensefianza de las tablas de
multiplicar en basica media en Instituciones Educativas Interculturales.

Es importante aclarar que, la ludificacion en mateméticas, es una metodologia para
desarrollar las capacidades de los alumnos, ademas, de ser un aspecto innegable en el
gue se propone juegos predominantemente (Farias & Rojas, 2010), para obtener una
serie de beneficios en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Asi
también (Ayala, 2018) manifiesta que, la motivacion hacia la matemética por medio de
las actividades ludicas, despierta en el estudiante un interés por el aprendizaje de esta
ciencia.

La ausencia de actividades ludicas por parte del docente en el proceso de ensefianza de
la matemética ha tenido un gran impacto en el sistema educativo. Para eso, la aplicacion
de las actividades ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica permite lograr los
objetivos escolares planificados.

Es por eso que la investigacion busca analizar las actividades ludicas por medio de un
diagndstico en el proceso de ensefianza de la matematica para el mejoramiento de la
formacién educativa en basica media en la Escuela Fiscal “1 de marzo” de la parroquia
Santiago, cantén Tiwintza.

Con base a lo antes indicado, se considera necesario realizar la presente investigacion
con el fin de reforzar el proceso de ensefianza en el area de matematica, precisamente
en el nivel de Basica Media en Instituciones Educativas Interculturales, pues en estas
instituciones se ha palpado la escasa aplicacion de metodologias pedagdgicas que

motiven a los estudiantes a interesarse por aprender matematicas.
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Referencial tedrico

Acorde a la investigacion de (Gil & Prieto, 2020) se afirma que, la mayor parte de
estudiantes, les gusta que los docentes utilicen juegos en cada clase, y que desarrollen
dinamicas de juegos matematicos para que las clases no sean muy estaticas, es asi que,
por medio de la ludificacion los estudiantes sienten mayor interés por un tema de clase
y gracias a ese interés, el aprendizaje se vuelve autbnomo y motivante tanto para
estudiantes como para los docentes. En este sentido, los estudiantes sienten que, la
materia de matematica, es mas llamativa si se aplica un escenario de juego que facilite
el aprendizaje incorporando estrategias pedagogicas.

En el estudio de (Fonseca, 2019) se resalta que, la motivacion de los estudiantes
aplicando la ludificacion en los procesos de ensefianza es excelente para que los mismos
puedan aprender de forma divertida. Ademas, indica que, por medio del juego se mejora
la motivacion, y contribuye a desarrollar las habilidades y competencias en el aprendizaje
de los estudiantes de mateméticas, por medio de la elaboracién de juegos fisicos y
virtuales que permite desarrollar el pensamiento creativo y multiples habilidades.

En la investigacion de (Holguin et al., 2020) se determina que, si bien es cierto que la
matematica se aprende por medio del juego, también es aceptable que la ludificacion es
parte importante para los procesos de ensefianza. Por medio de este estudio se resalta
que, la aplicacion de estrategias ludicas conjuntamente con la utilizacion de Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) forman un vinculo favorable, tanto para los
docentes como para los estudiantes y mas si se trata de emplearlo en el area de

matematica.

METODOLOGIA
Se empled un tipo de investigacion descriptiva no experimental, en una poblacion de 114

estudiantes y 6 docentes de la escuela “1 de marzo”. El tipo de muestreo para el estudio
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es el muestreo probabilistico aleatorio simple, mismo que permite a todos los elementos

tener la misma probabilidad de ser seleccionados para la muestra.

De la misma manera se empled la técnica de entrevista conjuntamente con una guia de
preguntas que se dirigio a los docentes de la institucion educativa intercultural, con el fin
de recolectar informacidn que dio soporte a la investigacion. Los datos se analizaron por
medio de estadistica descriptiva, la cual permitio describir los datos obtenidos de la
aplicacion de los instrumentos de investigacion, en este sentido, una vez obtenido los
resultados se procedidé a realizar la respectiva tabulacion en el programa SPSS, para
luego realizar los analisis de los resultados alcanzados en cada pregunta de la encuesta.
De la misma manera se realizé con la entrevista; una vez realizada se ejecuto el andlisis

respectivo de la misma.

RESULTADOS
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de las encuestas realizada a los
estudiantes, con la finalidad de conocer la ludificacion en la ensefianza la Matemética en

basica media de Instituciones Educativas Interculturales.

Tabla 1.
Participas de manera continua en clase de matematica.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Validos A veces 51 45 45
Casi siempre 17 15 15
Nunca 4 4 4
Rara vez 4 4 4
Siempre 38 33 33
Total 114 100,0 100,0

Fuente: Escuestas.
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En la tabla 1, se puede observar que el 33% de los encuestados respondieron que
siempre participan de forma continua en las clases de matematicas, el 15% casi siempre,
mientras que el 45% a veces, para el 4% entre rara vez y nunca. Lo que quiere decir, que
en este punto es esencial la participacion de los estudiantes en las clases de esta materia.
Sin embargo, se hara énfasis en aquellos que no participan.

Tabla 2
Tema de matematicas con mayor dificultad.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido

Validos Geometria 19 17 17
NuUmeros reales y nimeros naturales 18 16 16
Operaciones basicas 9 8 8
Resolucién de problemas 6 5 5
Tablas de multiplicar 62 54 54
Total 114 100,0 100,0

Fuente: Escuestas.

En la tabla 2, se puede notar que el 54% de los encuestados tiene dificultad en las Tablas
de multiplicar, mientras que, 17% afirman que, en geometria, el 16% en Numeros reales
y numeros naturales, el 8% en operaciones basicas y, por ultimo, el 5% en resolucion de
problemas. Por lo tanto, de acuerdo a los resultados obtenidos, se puede inferir que la

gran mayoria presentan dificultad en las tablas de multiplicar.
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Tabla 3.
Materiales que utiliza tu maestro te facilitan aprender con facilidad las tablas de
multiplicar.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Validos A veces 32 28 28
Casi siempre 13 11 11
Nunca 4 4 4
Rara vez 3 3 3
Siempre 62 54 54
Total 114 100,0 100,0

Fuente: Escuestas.

En la tabla 3, se puede observar que el 54% afirma que, siempre los maestros facilitan
aprender con facilidad las tablas de multiplicar, el 11% casi siempre, el 28% afirman que,
a veces. El 4% rara vez y nunca. Lo que se puede inferir que, los estudiantes esta de
acuerdo que la mayoria de sus docentes buscan de facilitar las herramientas para que

sus estudiantes aprendan las tablas de multiplicar.

Tabla 4.
Actividades que realizan los maestros para hacer mas dinamica la clase.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Validos Efectian dindmicas 4 4 4
Realizan juegos participativos 28 25 25
Trabajo colaborativo 63 55 55
Utilizan material didactico 16 14 14
Utilizar presentaciones audiovisuales 3 3 3
Total 114 100,0 100,0

Fuente: Escuestas.

473



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacidn, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro 2. Edicion Especial 2. 2022
Hecho el dep6sito de ley: pp201602FA4721
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Universidad Nacional Experimental Francisco de Miranda (UNEFM). Santa Ana de Coro. Venezuela

Diana Johamara Vega-Diaz; Roxana Auccahuallpa-Fernandez; Santiago Arturo Moscoso-Bernal

En la tabla 4, se puede observar que el 55% afirma que, los maestros realizan trabajo
colaborativo, el 25% Realizan juegos participativos, el 14% afirman que Utilizan material
didactico. El 4% Efecttan dinamicas, por ultimo, el 3%, Utilizan presentaciones
audiovisuales. Lo que se puede inferir que, los estudiantes estadn de acuerdo que la
mayoria de sus docentes buscan las dinamicas necesarias para que sus estudiantes

aprendan.

Tabla 5.
Los maestros ayudan a resolver las multiplicaciones utilizando las tablas de multiplicar.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Vélidos A veces 37 33 33
Casi siempre 14 12 12
Nunca 6 5 5
Rara vez 5 4 4
Siempre 52 46 46
Total 114 100,0 100,0

Fuente: Escuestas.

En la tabla 5, se puede observar que el 46% afirma que, los maestros siempre ayudan a
resolver las multiplicaciones utilizando las tablas de multiplicar, el 12% casi siempre, el
33% afirman a veces. El 4% rara vez. Por ultimo, el 5% nunca ayudan a resolver. Lo que
se puede inferir que, los estudiantes estan de acuerdo que la mayoria de sus docentes
los ayudan a hallar la solucion a través de las talas de multiplicar.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de las entrevistas realizada a los
docentes, con la finalidad de conocer la ludificacion en la ensefianza la matematica en

basica media de Instituciones Educativas Interculturales.
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Tabla 6.

Resultados cualitativos.
Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 5 Pregunta 6 Pregunta 7
Son Utiles  Aplicar No se El juego es Competir Setiene muchas Implementar
paralaclase aprendizaje sienten una pasando a la fallas en el juegos

Docente a través de interesados alternativa pizarra conocimiento de  didacticos

1 juegos Buscar otras buena para ElI primero las tablas de como ruletas y

interactivos alternativas llegar al que termine multiplicar crucigramas
aprendizaje gana
Basados en Cambio del Se cuenta Esunabuena Se aplican Algunos Los estudiantes
la resolucion  material con el técnica, que varios juegos estudiantes despiertan el
de didactico por material despierta el dentro y presentan interés.
problemas uno mas didéactico interés entre fueradelaula muchas fallas Aprenden a
Relacionar concreto concreto sus alumnos en través de los
Docente con la La clase Los multiplicaciones, juegos
2 realidad debe ser estudiantes pero ya se esta
Utilizar participativa participan trabajando  en
material y ello
concreto colaborativa
Lo necesario No es Muchas Si porque Base 10 y A nivel medio, Mediante
y al alcance necesario veces si, estas regletas aun falta el juegos
de los cambiar, pero es desarrollan la  numéricas analisis y rompecabezas
recursos mas bien fundamental creatividad, razonamiento

Docente materiales fortalecer la el periodode el analisis el integral

3 disponibles motivacion motivacion razonamiento

reforzado e

integral
Claro que si, Fomentarlos Claro que si, Desde luego Utilizo, Absolutamente Completamente
porque trabajos esta incide que si, los regletas No de acuerdo, el
tenemos de colaborativos en la nifios numeéricas, juego es un

D aliados las motivacion aprenden a base 10, elemento de

ocente . S
4 TIC del docente través de los pane] ‘ motivacion para
juegos numérico el aprendizaje
significativo

Se estd Se podria Se refleja en La aplicacion En este En su totalidad Es necesario

aplicando cambiarenla un 80% ya de juegos momento se no estd para que los
estrategias interaccion que se debe didacticos en esta desarrollado, estudiantes no

lidicas para del a factores el proceso de aplicando por causa de la se aburran en

Docente esta estudiante, externos y el  ensefianza adivina el pandemia estos

5 asignatura donde él sea 20% a ayuda al  ndmero, un aprendizajes

mas desinterés aprendizaje momento en
participativo el puesto del
profesor
Ayuda al Implementar Si en la Si porque Si el juego Ensumayoriasi Si porque el
estudiante a material mayoria mejora el delBingocon tienen aprendizaje se
percibir el audiovisual aprendizaje dados vuelve mas

Docente . .

6 conocimiento interesante  y
menos
monétono

Fuente: Escuestas.
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En la tabla 6, los docentes en su mayoria estan de acuerdo que ellos si aplican
estrategias de ensefianzas para impartir sus clases de matematica, en la segunda
pregunta, en su gran mayoria, si Aplican aprendizaje a través de juegos interactivos, que
podrian cambiar para motivar a los estudiantes de educacion béasica media para
interesarse por la matematica.

En la tercera pregunta, los docentes coinciden que, en su mayoria, que sus estudiantes
mantienen un comportamiento adecuado durante las clases, ya que reflejan interés en
aprender la materia. En la cuarta pregunta, en este item los docentes respondieron que,
El juego es una alternativa buena para llegar al aprendizaje, ya que los nifios aprenden a
través de los juegos. En la quinta pregunta, concuerdan que, Competir pasando a la

pizarra, el primero que termine gana, Se aplican varios juegos dentro y fuera del aula.

PROPUESTA

Una vez obtenidos los resultados cuya finalidad consisti6 en Analizar las actividades
lidicas por medio de un diagnostico en el proceso de ensefianza de la matematica para
el mejoramiento de la formacién educativa en basica media en la Escuela Fiscal “1 de
marzo” intercultural de la parroquia Santiago, cantén Tiwintza.

Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere cierta familiarizaciébn con sus
reglas, relacionando unas piezas con otras, del mismo modo, el hovato en matematicas
comparay hace interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros. Estos son
los ejercicios elementales de un juego o de una teoria matematica. Por lo tanto, el gran
beneficio de este acercamiento ladico consiste, en su potencia para transmitir al
estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas
matematicos.

El trabajo con bandas numéricas, con el calendario, con la numeracion de las casas, con

juegos de compra - venta, las canciones de conteo, los albumes de figuritas, las cartas,
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los tableros de juegos de pista son excelentes oportunidades para poner en juego los
nameros, provistos de sentido.

Las matematicas son fundamentales para la vida porque su comprension permitira a los
alumnos estudiar en el futuro algunas de las carreras con mayor nimero de salidas. No
es facil aprender a resolver ejercicios, pero es mucho mas divertido cuando las
matematicas se aprenden jugando.

Por consiguiente, elaborar esta propuesta tiene como objetivo determinar la importancia
delos juegos ladicos para la ensefianza de las tablas de multiplicar en basica media en

instituciones educativas interculturales.

Materiales didacticos

Es aquel que reine medios y recursos que facilitan la ensefianza y aprendizaje, suelen
utilizarse dentro del ambito educativo para facilitar la adquisicibn de conceptos,
habilidades, actitudes y destrezas.

Juego Carrera de Productos

Objetivos del jueqo:

e Aprender las tablas de multiplicar
e Conocer las tablas de multiplicar

e Llegar ala meta en menor tiempo posible con las respuestas correctas
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Pista

Carrera

Figura 1. Ejemplo metas y tablas de multiplicar.

Fuente: Los autores.

Metodologia del Juego:

e Colocar en el panel o pizarra, un cuadro de doble entrada compuesto por 10 filas y

2 columnas

e Tener un juego de tarjetas o cartas con numeros del 0 al 9

e La primera columna llamaremos pista

e La segunda columna llamaremos carrera

e Cada estudiante tiene en su poder el cuadro de doble entrada.

e El docente destapa de forma aleatoria las 10 cartas

¢ Cada numero que sale se van colocando uno en cada fila de la columna PISTA

e Luego el docente baraja las cartas y saca una carta al azar cuyo niamero se coloca

en la columna carrera.

Una Vez colocado el nimero en la columna comienza la carrera de productos ganando

el que finalice primero y, ademas, las multiplicaciones estén correctas.
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Variacion del juego:
e La pista puede aumentar hasta el nUmero que usted desee, siempre y cuando tenga
cartas con esas cantidades, ejemplo, hasta el 12...
e Otra Variante es que el numero factor en vez de ser un solo numero podrian ser 2

0 3, generando una multiplicacion por decenas o centenas

CONCLUSIONES

Los estudiantes de la UE 1 de marzo en su gran mayoria presentaron dificultades en las
tablas de multiplicar, por lo que, los docentes aplican estrategias de ludificacion para
contra restar esta situacion. Sin embargo, a través de la implementacion de la estrategia
didactica planteada en esta propuesta, los docentes tendran una nueva herramienta para
ayudar a sus estudiantes a fortalecer y aprender jugando con las tablas de multiplicar.

El &rea de matemética a través de los afios ha sido sinbnimo de angustia por parte del
personal docente, ya que los estudiantes muestran desinterés y desmotivacion en esta
materia, sin embargo, con la estrategia didactica de ludificacion, los docentes pueden
realizar sus clases de manera mas dindmica y divertida, para que sus estudiantes
encuentren la motivacion necesaria para aprender.

A través del uso de estrategias did4cticas basadas en la ludificacion se pretende lograr
qgue los estudiantes de la UE 1 de marzo, alcancen los aprendizajes necesarios para
avanzar al grado proximo y a su vez, ayuda al estudiante a percibir el conocimiento con
sus competencias requeridas para el mismo.

Los docentes de la UE 1 de marzo coinciden que a través de la aplicacion de juegos
didacticos en el proceso de ensefianza ayuda al aprendizaje, ya que, el juego es un
elemento de motivacién para el aprendizaje significativo. Ademas, el aprendizaje se

vuelve mas interesante y menos monaotono.
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Los educadores de la UE 1 de marzo estan de acuerdo en implementar material
audiovisual basado en la ludificacion como estrategia didactica, que permita el
aprendizaje de las matematicas en sus estudiantes, para que en la clase exista mayor

participacion y colaboracion.
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