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Resumen
El objetivo del trabajo presentado ha sido
analizar el aporte de los juegos didacticos en
el fortalecimiento del aprendizaje de las
matema@ticas en estudiantes de tercer grado. El
estudio se direcciona bajo el enfoque
cualitativo, y los métodos que guiaron la
investigacion han sido el inductivo-deductivo,
historico-légico, analisis-sintesis; 'y, las
técnicas que facilitaron la recopilacion de
informacion fueron la pruebas y entrevista.
Los resultados del proceso investigativo con la
aplicacion de prueba de diagnostico denotan
que los estudiantes presentaron bajo nivel de
aprendizaje de las operaciones bésicas (suma,
resta y multiplicacion); ademas, la docente de
matematicas reconocié la direccion de la
ensefianza con modelo pedagdgico tradicional.
Para la reduccion de la problemética se
procedio a la realizacion de una intervencion
basada en la aplicacion de tres juegos
didacticos titulados rompecabezas de sumas,
tienda magica y bingo multiplicador que
fueron desarrollados en el aula con el uso de
materiales y la organizacion de trabajos
cooperativos entre los estudiantes. Por ultimo,
se aplicd una prueba final en la que la mayoria
de estudiantes logré alcanzar los aprendizajes
requeridos; ademas, se observo que el
alumnado se mostr6 mas motivado e
interesado por participar en las actividades
educativas. En conclusion, los juegos
didacticos se reconocen como estrategias
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ludicas que desarrollan la motivacion. Por
ello, aportan de manera significativa en el
mejoramiento  del aprendizaje de las
matematicas. De este modo, el accionar
docente es muy transcendental para la
innovacion de la ensefianza, debiendo brindar
a los estudiantes la oportunidad de aprender
con un enfoque constructivista.

Palabras clave: Aprendizaje, Destrezas,

Didactica, Ensefianza, Estrategias,
Educacion Basica, Juegos, Matematicas,
Materiales didacticos, Motivacion,
Pensamientos matematicos.

Abstract

The objective of the presented work has been
to analyze the contribution of educational
games in strengthening the learning of
mathematics in third grade students. The study
is directed under the qualitative approach, and
the methods that guided the research have
been inductive-deductive, historical-logical,
analysis-synthesis; and the techniques that
facilitated the collection of information were
tests and interviews. The results of the
research process with the application of a
diagnostic test denote that the students
presented a low level of learning of the basic
operations  (addition,  subtraction  and
multiplication); in addition, the mathematics
teacher recognized the direction of teaching
with a traditional pedagogical model. To
reduce the problem, an intervention was
carried out based on the application of three
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educational games called addition puzzles,
magic shop and multiplier bingo that were
developed in the classroom with the use of
materials and the organization of cooperative
work among the students. Finally, a final test
was applied in which the majority of students
managed to achieve the required learning; In
addition, it was observed that students were
more motivated and interested in participating
in educational activities. In conclusion,
educational games are recognized as playful
strategies that develop motivation. Therefore,
they contribute significantly to improving
mathematics learning. Thus, the teaching
action is very transcendental for teaching
innovation, and students must be given the
opportunity to learn with a constructivist
approach.

Keywords: Learning, skills, Didactics,
Teaching, Strategies, Basic education,
Games, Mathematics, Teaching materials,
Motivation, Mathematical thoughts.

Sumario
O objetivo do trabalho apresentado foi analisar
a contribuicdo dos jogos educativos no
fortalecimento da aprendizagem da matemaética
em alunos do terceiro ano do ensino
fundamental. O estudo é direcionado sob a
abordagem qualitativa, e o0s métodos que
orientaram a pesquisa foram indutivo-
dedutivo, historico-logico, analise-sintese; e as
técnicas que facilitaram a coleta de
informacBes foram testes e entrevistas. Os
resultados do processo de pesquisa com a
aplicacdo de um teste diagnostico mostram que
os alunos apresentaram baixo nivel de
aprendizagem das operacfes basicas (adicdo,
subtracdo e multiplicacdo); Além disso, o
professor de matematica reconheceu a direcao
do ensino com um modelo pedagdgico
tradicional. Para reduzir o problema, foi
realizada uma intervencdo baseada na
aplicacdlo de trés jogos  educativos
denominados quebra-cabecas de adicdo, loja de
méagica e bingo multiplicador, que foram
desenvolvidos em sala de aula com o uso de
materiais e a organizacdo de trabalhos
cooperativos entre os alunos. Por fim, foi
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aplicado um teste final no qual a maioria dos
alunos conseguiu atingir a aprendizagem
necessaria; Além disso, observou-se que 0S
alunos estavam mais motivados e interessados
em participar de atividades educacionais.
Concluindo, o0s jogos educativos séao
reconhecidos como estratégias ladicas que
desenvolvem a motivagdo. Portanto, eles
contribuem significativamente para melhorar a
aprendizagem da matematica. Assim, as agdes
de ensino sdo muito importantes para a
inovagdo do ensino, e os alunos devem ter a
oportunidade de aprender com uma abordagem
construtivista.

Palavras-chave: Aprendizagem,
Habilidades, Didatica, Ensino, Estratégias,
Educacdo basica, Jogos, Matematica,
Materiais didéticos, Motivacdo,
Pensamentos matematicos.

Introduccion

La enseflanza de las mateméticas en
estudiantes de tercer grado enfrenta retos
considerables, tales como la falta de interés y
motivacién por parte de los alumnos, asi como
dificultades en la comprension de conceptos
basicos. Las metodologias tradicionales de
ensefianza a menudo no logran captar la
atencion de los estudiantes ni fomentar un
aprendizaje profundo y duradero. En la
actualidad, es crucial encontrar nuevas formas
de ensefiar matematicas que no solo sean
efectivas, sino que también sean capaces de
captar la atencion de los estudiantes y
mantener su interés. En Espafia, en la
educacién primaria, el dominio de habilidades
numeéricas basicas es un gran desafio para los
estudiantes. Por ello, se deduce la existencia de
falencias en el proceso de aprendizaje de las
matematicas. De este modo, son evidentes
dificultades en la resolucién de operaciones y
problemas matematicos, lograndose observar
en los reportes bajas calificaciones (Alvarez et
al. 2018).
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Por su parte, en Latinoamérica, el bajo nivel
que presentan los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas, es un problema
evidenciado de manera sistematica con
numerosas pruebas internacionales
estandarizadas (Moreno et al., 2016). Ademas,
el bajo rendimiento escolar en matematicas
afecta a una gran cantidad de estudiantes. A
pesar de las diferentes propuestas educativas,
los resultados muestran que no se estan
logrando mejorias en los exdmenes censales.
Denotando que, en ciertos contextos
educativos puede prevalecer la aplicacion de
metodologias de ensefianzas poco innovadoras
(Cornejo et al.,, 2022). En Ecuador, la
ensefianza de las matematicas carece de
sentido porque se aprenden contenidos de
forma memoristica, y se deja en manifiesto la
teoria conductista. Asi, se genera como
resultados estudiantes con insuficiencias en el
desarrollo de destrezas matematicas Yy
desinterés hacia la asignatura (Auquilla, 2022).
En este sentido, se hace urgente la realizacion
de acciones educativas que motiven a los
estudiantes a aprender y aplicar los
conocimientos en la solucion de problematicas.

El sistema educativo ecuatoriano ha sido
descrito como tradicional porque determinados
estudiantes tienen mayor preocupacion por las
calificaciones que por aprender. Por lo que, se
ha generado desmotivacion en el alumnado en
todos los niveles de educacion. Y asi, la
asistencia a un salén de clase se torna poco
interesante o relevante para la adquisicion de
conocimientos de cualquier asignatura, en
particular matematicas (Merino et al., 2023).
Referente a lo expuesto, el problema que
motivo a efectuar el proceso investigativo ha
sido el limitado aprendizaje de matematicas en
los estudiantes de tercer grado. Las causas de
la probleméatica pueden ser, los modelos de
enseflanza tradicional, los escasos recursos
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educativos, y la poca innovacion educativa. Y,
entre los efectos se pueden destacar las
falencias en la resolucion de tareas
matematicas, en el poco desarrollo de destreza
y el bajo rendimiento escolar.

Por ello, el objetivo de la presente
investigacion ha sido analizar el aporte de los
juegos didacticos en el fortalecimiento del
aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de tercer grado. Y, los objetivos especificos
han sido: 1) diagnosticar el nivel de
aprendizaje de las operaciones basicas y la
ensefianza de las matematicas de los
estudiantes de tercer grado; 2) determinar los
fundamentos teoricos relacionados con los
juegos didacticos y el aprendizaje de las
matematicas; y, 3) analizar los resultados del
aprendizaje de las matemaéticas durante la
intervencion mediante la aplicacion de juegos
didacticos con los estudiantes de tercer grado.

Tomando como punto de partida, el juego
desde su concepcién es considerado como una
actividad de entretenimiento para el tiempo de
ocio. Pero este concepto ha cambiado con la
integracion de los juegos a las actividades
docentes porque favorecen la adquisicion de
contenidos, habilidades y competencias. Asi, el
juego o sus elementos (dindmicas, mecéanicas y
componentes) estdn presente con mayor
frecuencia en los entornos de aprendizaje
(Diaz, 2023). El juego es una herramienta que
facilita el aprendizaje porque aporta en el
desarrollo del pensamiento critico, creatividad
y adquisicion de nociones basicas para resolver
problemas (Cérdova, 2022). El juego y el
aprendizaje tienen en comun la practica y el
adiestramiento que conducen al desarrollo de
habilidades; y la aplicacion de estrategias
dirige al éxito y permite la superacion de
dificultades. De este modo, lo ludico genera
ventajas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje con la intervencion de factores que
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aumentan la concentracion del alumnado en el
contenido facilitando la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades
(Candela y Benavides, 2020).

De acuerdo con Albert Bandura, la teoria del
aprendizaje permite llegar a la conclusion de
actividades divertidas y significativas como los
juegos didacticos conseguirian que los
estudiantes  disfruten de aquel tiempo,
generando consigo el aprendizaje por la
méaxima participacion del alumnado en las
acciones educativas (Borbor, 2024). Asi, el
juego ha sido considerado como un método de
ensefianza para adiestrar a los infantes en
habilidades necesarias para revolverse las
acciones diarias (Candela y Benavides, 2020).
Los juegos en los nifios son muy importantes
porque contribuyen en el desarrollo de
habilidades y destrezas (motoras, sensitivas,
cognitivas, afectivas, sociales, emocionales,
comunicativas 'y linguisticas). De igual
manera, son necesarios en la evolucion
biol6gica, fisica e intelectual. También,
adquieren un valor educativo transcendental,
porque facilita el aprendizaje (Cérdova, 2022).

Una de las ciencias de la educacion es la
Didactica que tiene vinculacion con la
Pedagogia. El proceso ensefianza-aprendizaje
mezcla a la Didactica con la metodologia,
definicién, objeto de estudio, componentes y
funciones. Por ello, se habla de wuna
metodologia didactica (Abreu, 2017). De este
modo, la didactica admite considerar las
mejores préacticas, alternativas y rutas para
alcanzar aquello que la educacién anhela y
reconoce (Diaz et al., 2021). Por ello, la
didactica es un conjunto de estrategias y
técnicas que se aplican para ensefiar y aprender
de forma efectiva. Mediante la didactica, se
pretende  facilitar la  adquisicion  de
conocimientos, habilidades y valores con el
fomento de la participacion activa de los
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estudiantes (Avila et al. 2024). La didactica
para nifios se fundamenta en principios
pedagogicos (individualizacién del
aprendizaje,  inclusion,  aplicacion  de
estrategias de motivacion, métodos y uso de
recursos didacticos apropiados). Desde esta
perspectiva, la didactica fomenta el interés por
aprender, promueve la creatividad y desarrolla
habilidades para resolver problematicas y
tomar decisiones (Avila et al. 2024). En la
planificacion didactica se deben pensar los
cambios que se producen en los estudiantes
para controlar, focalizar, dirigir y dinamizar la
ensefianza-aprendizaje (Casasola, 2020). El
juego didéactico es una actividad agradable de
recreacion para el desarrollo de capacidades
con la participacion activa y afectiva de los
educandos. El juego didactico se puede aplicar
en cualquier nivel educativo, pero se integra
con poca frecuencia por el desconocimiento de
las maltiples ventajas (Candela y Benavides,
2020). El juego didactico permite la
integracion del educando en el proceso de
ensefianza lo que permite la activacion de los
sentidos, favoreciendo la dinamica de estudio y
el aprendizaje (Borbor et al., 2024).

El juego didactico es wuna estrategia
metodoldgica aplicable a diversos ambitos y
etapas educativas, y se han convertido en
herramientas esenciales en las aulas. Es una
concepcion trabajada a través del tiempo, pero
no ha tenido la fuerza suficiente por la falta de
conocimiento y formacion de los educandos
para aplicarlo (Higueras y Molina, 2020). En
educacion basica, el juego didactico esta
relacionado con la retroalimentacion, al trabajo
colaborativo, a las representaciones visuales,
acciones  fisicas, niveles de desafio,
experiencias y cultural. Ademaés, se conserva
una tendencia por el uso de estrategias
innovadoras basadas en Tecnologia de la
Informacion y Comunicacion (TIC), juego
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digitales y no digitales (Ricce y Ricce, 2021).
Por otro lado, el aprendizaje es visto por las
corrientes constructivistas como un producto
del sujeto activo con el desarrollo de
conocimientos a través de  procesos
de construccion complejos, porque las mentes
no estan en blanco, sino que tienen ideas
alcanzadas de manera previa. Asi, construir
implica la sustitucion de ideas previas o
modificarlas con la incorporacion de elementos
nuevos (Martinez, 2021). En educacion bésica,
la tarea principal del educador es ensefiar al
alumnado aprender a aprender, motivandolo a
la creacién de nuevas estructuras cognitivas
para el mejoramiento de la informacién
(Coloma et al., 2023). Por ello, el aprendizaje
de los estudiantes tiene dependencia en la
organizacion intelectual previa (Mendoza et
al.,, 2024). Las matematicas es una de las
ciencias mas antiguas que ha permitido el
desarrollo de destrezas. En la era actualidad
son diversas las metodologias aplicadas para la
ensefianza dentro de las aulas. EI modelo del
conocimiento y las necesidades de aprender, de
manera correcta, exige la participacion de los
estudiantes y en los docentes el desarrollo de
habilidades y uso de metodologias enmarcadas
en aportes que enriquezcan la blsqueda de
soluciones (Bailon y Pisco, 2023). El
desempefio académico en matematicas es
decisivo para el desarrollo escolar de los
estudiantes y la habilidad de enfrentar retos
complicados dominados por la tecnologia
(Choez y Reyes, 2024).

El aprendizaje de las matematicas en la
educacion basica es un desafio para diversos
alumnos que perciben la disciplina de
dificultosa comprension (Rodriguez et al.,
2024). Las matematicas en educacion basica
son una herramienta fundamental para el
desarrollo cognitivo y académico de los
estudiantes. De este modo, el aprendizaje
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matematico impacta de manera significativa en
el desarrollo cognitivo (Merino, 2023). En la
ensefianza de las matematicas la aplicacion de
juegos didacticos es precisa (Bailon y Pisco,
2023). Los juegos suministran un ambiente
seguro donde los educandos experimentan con
los ndmeros y las operaciones matematicas.
También, lo logran aprender de los errores sin
temor a resultados negativos y potenciar una
mentalidad de crecimiento hacia el aprendizaje
matematico (Merino, 2023). Los juegos
educativos en la asignatura de las matematicas
son un factor motivacional y potenciador del
aprendizaje. En los alumnos de primaria, los
juegos didacticos optimizan el aprendizaje de
matematica, sean estos digitales, no digitales o
la combinacion de ambos. Las tendencias a
metodologias de  gamificaciébn  aportan
estrategias de ensefianza, adaptadas a las
necesidades del alumnado (Ricce y Ricce,
2021).

Los juegos didacticos, en educacion bésica, se
muestran como una herramienta metodoldgica
motivadora e innovadora que facilita la
ensefianza de contenidos matematicos de
forma accesible y dinamica. En el aula, la
incorporacion de juegos permite a los
estudiantes interactuar de manera lldica con
conceptos  matematicos, beneficiando la
comprension 'y aplicacion  préctica en
situaciones cotidianas (Rodriguez et al., 2024).
Los juegos didacticos se han transformado en
una herramienta esencial para la motivacion
hacia el aprendizaje de las matematicas. Los
estudiantes aprenden de mejor al involucrarse
en actividades ladicas que despiertan el interés
y curiosidad (Alcivar et al., 2023). En los
estudiantes de tercer afio de educacion basica,
el juego didactico favorece el desarrollo
cognitivo (Sanchez, 2022). Asi, estos juegos
contribuyen en el desarrollo del razonamiento
I6gico-matematico, permiten adquirir destrezas
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para el planteamiento, resolucion de problemas
y el mejoramiento del calculo (Kanobel et al.,
2022). Los juegos didacticos facilitan la
asimilacion de  conceptos  matemaéticos
esenciales de suma, resta y multiplicacion
(Llerena, 2025). El estudio se direcciona bajo
el enfoque cualitativo. Los métodos de
investigacion han sido el inductivo-deductivos,
histérico-l6gico y andlisis-sintesis. Y las
técnicas que facilitaron la recopilacion de
informacion de campo fueron observacion,
entrevista y pruebas (diagndsticas y final).

Materiales y Métodos

La investigacion se centra en el enfoque
cualitativo. Por ello, se efectué un proceso de
revision y seleccion de la literatura para la
respectiva  fundamentacién  tedrica  de
contenidos relacionados con la variable
dependiente (aprendizaje en las matematicas) y
la variable independiente (juegos didacticos).
También, se recopildé datos empiricos en el
contexto investigativo, en este caso en la
Unidad Educativa “5 de Junio” ubicada en la
ciudad de Manta, provincia de Manabi-
Ecuador con la aplicacion de técnicas e
instrumentos de investigacion. Por su parte, el
tipo de investigacion ha sido descriptivo
debido a las caracteristicas de las variables,
juegos didacticos y aprendizaje de las
matema@ticas. De acuerdo con Hernandez et al.
(2014) la informacion se analizo, interpretd y
evalud para ser presentada de manera clara y
precisa. El disefio del estudio ha sido cuasi
experimental porque se trabajo con un grupo
de estudiantes establecidos. Ademas, la
investigacion fue de campo porque se realizo
un proceso de recopilacion de informacion con
la aplicacion de técnicas e instrumentos. Y,
también fue documental porque se realiz6 una
busqueda, recoleccion, seleccion y analisis de
informacion.
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La poblacion esta constituida por 507
estudiantes y 18 docentes, sumando 525
sujetos. La muestra estd conformada por 24
estudiantes y 1 docente, con un total de 25
sujetos investigativos. El tipo de muestreo fue
no probabilistico, por conveniencia con
criterios de inclusion y exclusion.

Criterios de inclusion:

» Estudiantes legalmente matriculados en
tercer grado de la Unidad Educativa “5 de
Junio”.

- Docente titular de tercer grado.
Criterios de exclusion:

» Docentes que no impartan la ensefianza-
aprendizaje en tercer grado Yy no
pertenezcan a la Unidad Educativa.

» Estudiantes que no estén matriculados en
tercer grado de la Unidad Educativa “5 de
Junio”.

El proceso investigativo fue orientado por el
método cientifico con fundamental enfoque en
los métodos tedricos (inductivo-deductivo,
historico-l6gico, analitico-sintético) y los
métodos  empiricos  (observacional 'y
entrevista). Los instrumentos que facilitaron la
recopilacion de informacién de campo fueron
las  pruebas (diagndstica, formativa-
autoevaluacion y final-sumativa). Las pruebas
estuvieron integradas por un total de 10
operaciones  bésica  (suma, resta Yy
multiplicacion). Los resultados de las pruebas
se condensaron en el registro de calificaciones
segun la escala donde se evidencia el nivel de
aprendizaje alcanzado por los estudiantes. Y,
la técnica de la entrevista se aplicé a la docente
del tercer grado con el instrumento
denominado guia de entrevista integrada por 6
preguntas abiertas. Y, para el procesamiento de
datos cuantitativos fue preciso el uso de
Microsoft Excel con el uso de Tablas y Figuras
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Estadisticas que permitieron presentar los
resultados de las pruebas (diagnostico,
autoevaluacion y final). Ha sido preciso
presentar un proceso de analiticas cualitativas
de la informacion para denotar la problemaética.
El proceso de intervencion se basd en la
aplicacion de 3 juegos didacticos integrados en
una guia detallada referente a los resultados
obtenidos y a los fundamentos teoricos, se
diseid e implementd esta guia con 1)
rompecabezas de sumas; 2) tienda mégica; v,
3) bingo multiplicador. La planificacion de
estas actividades ludicas se estructurd por
componentes como denominacion del juego
didactico, objetivo, materiales y desarrollo
integrado por 3 momentos (inicio, ejecucion y
cierre).

Los juegos didacticos fueron aplicados dentro
del aula mediante la aplicacion de la
metodologia activa Aprendizaje Basada en
Juegos (ABJ) con los estudiantes en tres
jornadas educativas diferentes. Se motivo a los
estudiantes a utilizar materiales y a la
obtencion de  recompensas  (Insignias).
También, se promovio el trabajo cooperativo y
colaborativo para la realizacion de actividades
educativas basadas en la resolucion de
ejercicios y problemas matematicos. Al final
de la aplicacién de cada juego didactico la
docente incentivdo a los estudiantes a
autoevaluarse. Y, en una cuarta jornada se
aplico una evaluacion final a los estudiantes
para comprobar el nivel de aprendizaje
adquirido.

Resultados y Discusién
La prueba diagnostica de matematicas se
aplico a 24 estudiantes de tercer grado (58%
mujeres 'y 42% hombres).  Asi, en los
resultados (ver tabla 1) se reporta que, el 58%
de los educandos no han logrado alcanzar los
aprendizajes requeridos.
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Tabla 1. Resultados prueba diagnéstico

Escala de calificaciones
F %
Cuantitativa Cualitativa
9210 Domina los Aprendlzajes 2 8%
Requeridos
72899 Alcanza los Aprendlzajes 5 34%
Requeridos
4012699 Esta Prox_lm_o a Alcanz_ar los 3 13%
Aprendizajes Requeridos
menos a 4 No Alcanza los Aprendlzajes 14 | 58%
Requeridos
Total 24 | 100%

Fuente: Prueba diagnostico a estudiantes de
tercer grado de la Unidad Educativa “5 de
Junio”.

Se denota un limitado aprendizaje de las
matematicas, de manera especial de las
operaciones  basicas  (suma, resta 'y
multiplicacién). Asi, se considera oportuno la
aplicacion de estrategias ludicas para la
reduccion de la problematica y atender la
necesidad emergente. Por su parte, la docente
mediante entrevista reconocié poseer un bajo
nivel de conocimiento sobre los juegos
didacticos para ensefiar matematicas. Asi,
manifestd que no se integran con frecuencia
los juegos didacticos en el aula para la
ensefianza de contenidos tedricos-practicos
matematicos porque se tiende aplicar una
metodologia tradicional. De igual forma,
menciond que, no existen materiales didacticos
para planificar y aplicar estos juegos con los
estudiantes. También la entrevistada destaco
que existen falencias en la realizacion de
gjercicios 'y  problemas matematicos
relacionados a la suma, resta y multiplicacion.
Ademas, la mayoria de los estudiantes no
muestran interés por el aprendizaje de las
tablas de multiplicar. Y, la docente afirmé que
seria de gran importancia una intervencion
educativa la aplicacion de juegos didacticos
que contribuyan en el aprendizaje de las
matematicas.
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Es meritorio exponer que, las causas mas
destacadas de las dificultades de aprendizaje de
las matematicas son la escasa motivacion por
el aprendizaje de las matemadticas y la
aplicacion de meétodos de ensefianza
tradicional que no provocan estimulacion
(Granizo et al., 2024). Por ello, los juegos
didacticos se consideran una estrategia
pedagbgica que promueve aprendizajes Yy
permite al estudiante conocer, investigar,
experimentar y descubrir el contexto de forma
ludica (Gallego et al., 2020).
Consecuentemente, se ha comprobado que los
estudiantes tienen una alta aceptacion del
juego como parte de las clases de matematica.
Asi, los docentes deben emplear la
metodologia didactica basada en juego que sea
adecuada a las caracteristicas del alumnado
(Alcivar et al., 2023). Ademas, se tiene
referencia de juegos didacticos para el
desarrollo del aprendizaje en las matematicas
como el bingo, juegos de construccion
(rompecabezas) y juego de roles con el uso de
diversos materiales para el fomento del trabajo
en equipo con intencién didactica (Vasquez,
2022).

Tabla 2. Resultados prueba final

Escala de calificaciones = %
Cuantitativa Cualitativa
9210 Domina los Aprendizajes 17 | 71%
Requeridos
728,99 Alcanza los Aprendizajes 7| 299
Requeridos
Est& Proximo a Alcanzar
4,01a6,99 los Aprendizajes - -
Requeridos
menos a 4 No A!canza los . - -
Aprendizajes Requeridos
Total 24 | 100%

Fuente: Prueba final a 24 estudiantes de tercer
grado de la Unidad Educativa “5 de Junio”.

Desde esta perspectiva, se rompe con el
esquema tradicional de ensefianza de las
matematicas y Se propone un accionar
estratégico para motivar al alumnado a
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aprender motivados. Por otra parte, al finalizar
la intervencion con la aplicacion de juegos
didacticos se aplico una prueba final a 24
estudiantes de tercer grado. Los resultados (ver
tabla 2) permiten observar que el 71% de
educandos obtuvieron entre 9-10 puntos, esto
deja en evidencia el dominio de aprendizajes
requeridos. En comparacion con los resultados
de la prueba de diagndstico se refleja un 63%
de mejoramiento del nivel de aprendizaje de
los estudiantes de tercer agrado con puntajes
entre 7-10, sin existir reportes de calificaciones
inferiores a 7. Por otra parte, los resultados de
las autoevaluaciones (ver figura 1) realizadas
por los estudiantes después de realizar cada
uno de los juegos didacticos. Se indica que un
99% del promedio de los estudiantes se
motivaron con la aplicacion de juegos
didacticos; el 74% participé con ideas propias
en la ejecucién de trabajos cooperativos; el
89% aprendié con los comparieros al trabajar
de manera conjunta en la realizacion de las
actividades educativas basada en juegos; al
97% le gustaron los juegos; vy, al 85% se les
hizo mas facil sumar, restar y multiplicar.

1200 Autoevaluacion
20
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Figura 1. Resultados de autoevaluaciones

Segun los resultados expuestos, se afirma que
los juegos didacticos son efectivos en la
mayoria de los estudiantes porque adquieren
nuevos conocimientos mediante juegos. De
este modo, el estudio relacionado con la
investigacion denota que el 71% de los
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estudiantes afirmé que la utilizacion de juegos
didacticos les ayuda a recordar mucho y el
aprendizaje se torna mas entretenido. Por su
parte, otro 54% aseguré que les facilita la
resolucion de problemas. Y, un 74% destaco el
agrado porque los docentes integren juegos en
el proceso de aprendizaje de las matematicas
(Rodriguez et al., 2024). Por ejemplo, los
rompecabezas aumentan el nivel de desafio,
mejora la destreza visual, capacidad para
reconocer formas y colores. Se convierten en
herramientas valiosas para gestionar el
aprendizaje de matematicas porque favorecen
la resolucion de problemas y el calculo (Silva
et al., 2024). De igual modo, se destacan los
juegos de mesa y el juego de roles que
favorecen el aprendizaje de manera activa. Se
hace relevante que los docentes integren los
juegos didacticos como estrategias ludicas. En
definitiva, la implementacion de estrategias
ludicas en el estudio del &rea de la matematica
no sélo favorece el pensamiento ldogico-
matematico de estudiantes, sino también
despierta la creatividad, la intuicion, la
capacidad de andlisis y de critica. En este
orden de ideas, las matematicas han brindado
al estudiante un abanico de posibilidades que
permiten asumir actitudes positivas frente al
trabajo y perseverar ante soluciones a
problemas de la vida cotidiana (Patifio, 2019).

Conclusiones
El proceso de diagnostico permitio identificar
que la mayoria de los estudiantes no alcanzé el
nivel de aprendizaje requerido en matematicas
por falencias en la resolucion de operaciones
bésicas. Ademas, la docente reconocié aplicar
una metodologia tradicional en la ensefianza de
contenidos tedricos-practicos, lo que deriva en
desmotivacion y falta de interés del alumnado.
Los juegos didacticos se reconocen como
estrategias  ludicas que desarrollan la
motivacién. Por ello, aportan de manera
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significativa en el mejoramiento  del
aprendizaje de las matematicas. De este modo,
el accionar docente es muy transcendental para
la innovacion de la ensefianza, debiendo
brindar a los estudiantes la oportunidad de
aprender con un enfoque constructivista. La
intervencion mediante la aplicacion de juegos
didacticos gener6 entornos  educativos
dinamicos y activos donde los estudiantes
tuvieron la oportunidad de aprender de manera
entusiasta y colaborativa sin sentir temor por la
realizacion de ejercicios matematicos. Se dentd
mejoramiento en el nivel de aprendizaje y
mayor participacion en el proceso educativo.
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