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Resumen

La presente investigacion da respuesta a las insuficiencias detectadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las operaciones de célculos en los alumnos de 5to afio de la Educacion General Bésica en
la unidad educativa “presidente Jaime Roldos”. Para dar solucion a la problemaética planteada se propone
un conjunto de juegos didacticos que contribuyan al proceso de ensefianza-aprendizaje de las operaciones
de calculos en los alumnos de 5to afio de la Educacion General Bésica. Los juegos didacticos propuestos
(8) estan sobre la base de juegos de mesas (rompecabezas, tableros, cartas, domind), juegos de roles y
juegos interactivos online. Para implementar estos juegos de manera efectiva se sugiere que se realice
una correcta planificacion para integrar los juegos dentro del plan de estudio y asignar un tiempo

especifico para su uso, velar por la diversificacién donde se utilicen una variedad de juegos para mantener
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el interés y abordar diferentes habilidades y que se realice una evaluacidn continua del impacto de los

juegos en el aprendizaje mediante observaciones, pruebas y retroalimentacion de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefianza-aprendizaje, Educacion General Basica, juegos didacticos, operaciones de

calculo.

Abstract

This research addresses the shortcomings identified in the teaching-learning process of arithmetic
operations among fifth-year students of Basic General Education at the "Presidente Jaime Rold6s"
educational unit. To address the problem posed, a set of educational games is proposed that contribute to
the teaching-learning process of arithmetic operations among fifth-year students of Basic General
Education. The proposed educational games (8) are based on board games (puzzles, board games, card
games, dominoes), role-playing games, and interactive online games. To implement these games
effectively, it is suggested that proper planning be implemented to integrate the games into the curriculum
and allocate specific time for their use. It is suggested that diversification be ensured, with a variety of
games used to maintain interest and address different skills. The impact of the games on learning be
continuously assessed through observations, testing, and student feedback.

Keywords: Teaching-learning, Basic General Education, educational games, calculation operations.

INTRODUCCION

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica ha sido un desafio constante en la educacion
primaria. En Ecuador, los estudiantes de quinto afio de la EGB enfrentan dificultades en el dominio de
las operaciones basicas de célculo, lo que afecta su rendimiento y comprensién matematica. Diversos
estudios han sefialado que las metodologias tradicionales poco contribuyen al desarrollo de habilidades
I6gico-matematicas en los estudiantes (Paredes & Zambrano, 2021). En este contexto, se plantea la
incorporacion de juegos didacticos como alternativa pedagdgica que estimule la participacion activa del

alumno en el proceso de aprendizaje. Investigaciones recientes (Lépez et al., 2022; Herrera & Cedefio,

@ G) Articulo de acceso abierto distribuido bajo los términos de la licencia Creative Commons.
Er Reconocimiento-NoComercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4.0)

Calle 41 No. 3406 e/34 y 36 Playa, La Habana, Cuba. / revista@iccp.rimed.cu / www.cienciaspedagogicas.rimed.cu

323



...abierta al quehacer educativo...

~u\\ Revista Ciencias Pedagogicas ISSN: 1605 - 5888 RNPS: 1844
) V.18. No.2 (mayo-agosto) Afio 2025, 4ta Etapa
—

Pags. 322-330

2023) han demostrado que los recursos ludicos permiten mejorar la comprension y el interés por las
matematicas. El presente estudio busca disefiar y validar una propuesta de juegos didacticos adaptados
al curriculo ecuatoriano, con énfasis en las operaciones basicas, y evaluar su impacto en el desempefio
académico y actitudinal de los estudiantes. proporcionando un enfoque tedrico y metodolégico sobre su

implementacion en el aula.

En el ambito educativo actual, el desafio de mantener la atencidén y motivacion de los estudiantes en el
aula es cada vez mas complejo, especialmente en areas como las matematicas, donde los aprendizajes
son progresivos y requieren una base sdlida. La rutina de métodos tradicionales ha demostrado ser
insuficiente para responder a las necesidades educativas de los estudiantes del siglo XXI. Ante esta
problematica, los juegos didacticos emergen como una alternativa eficaz que permite dinamizar las
clases, involucrar activamente al estudiante y facilitar la construccion del conocimiento de manera ludica
y significativa. Este articulo examina como un conjunto estructurado de juegos didacticos puede
contribuir al desarrollo de competencias en operaciones de calculo en estudiantes de quinto afio de

Educacién General Basica, a través de una experiencia educativa en contexto ecuatoriano.

MATERIALES Y METODOS

Para esta investigacion se utilizé un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos. La
investigacion fue de tipo aplicada con un disefio cuasi-experimental. Se emplearon como técnicas
investigativas la entrevista semiestructurada a docentes, la encuesta a estudiantes y la observacion directa
en el aula durante el desarrollo de sesiones con juegos didacticos. Estas técnicas permitieron obtener

informacion valiosa sobre la percepcion, el desempefio y la participacion de los estudiantes.

Los juegos didacticos son herramientas educativas disefiadas para estimular el aprendizaje a través de la
interaccion y el entretenimiento. En el contexto de la ensefianza de las matematicas, estos juegos permiten

a los estudiantes experimentar, explorar y descubrir conceptos matematicos de manera autbnoma.
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La utilizacion de juegos en el ambito educativo no es una idea nueva. Piaget (1962) y Vygotsky (1978)
destacaron la importancia del juego en el desarrollo cognitivo y social de los nifios. Segun estos autores,
el juego no solo facilita el aprendizaje de conceptos matematicos, sino que también promueve el

desarrollo de habilidades sociales, emocionales y de resolucion de problemas.

Autores como Olvera et al. (2022) han investigado la aplicacion del enfoque STEM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas) en la ensefianza, resaltando cémo los juegos didacticos pueden integrar estas
areas para ofrecer una educacién mas holistica y contextualizada. Ademas, estudios recientes han
demostrado que el uso de juegos en la ensefianza de las matematicas puede mejorar significativamente
la motivacion y el rendimiento de los estudiantes (Garzon & Vazquez, 2021).

Beneficios de los Juegos Didacticos

Motivacién y Compromiso: Los juegos didacticos aumentan la motivacion de los estudiantes al hacer el
aprendizaje mas divertido y menos estresante. Los estudiantes se sienten mas comprometidos y
dispuestos a participar activamente en las actividades.

Desarrollo de Habilidades Cognitivas: A través del juego, los estudiantes desarrollan habilidades de
pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones. Estas habilidades son esenciales para

el aprendizaje de las operaciones de calculo.

Aprendizaje Colaborativo: Muchos juegos didacticos fomentan el trabajo en equipo y la colaboracion.

Esto permite a los estudiantes aprender unos de otros y desarrollar habilidades sociales importantes.

Retroalimentaciéon Inmediata: Los juegos proporcionan retroalimentacion inmediata, lo que permite a

los estudiantes corregir errores y reforzar conceptos en tiempo real.

Para evaluar la eficacia de los juegos didacticos en el aprendizaje de las operaciones de calculo, se aplico

una metodologia cualitativa con enfoque descriptivo. Se seleccionaron varias estrategias lddicas, entre

ellas:
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Juegos de mesa: Desarrollan habilidades mentales como la concentracion, la memoria, la observacion y

la imaginacion.
Juegos de cartas: Favorecen el aprendizaje de las matematicas basicas.

Juegos didacticos o en linea: Pueden mejorar la memoria, la velocidad de procesamiento y la
concentracion.

Juego de rol o simulacidon: permiten a los alumnos explorar ideas, asumir roles y desarrollar habilidades
sociales.

Juegos fisicos o de movimientos: Ayudan a los nifios a explorar su entorno y desarrollan nuevas
habilidades.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta realizada a los 90 estudiantes de quinto afio de la EGB
en Ecuador reflejan que el uso de estos juegos didacticos contribuye significativamente a la mejora en el
aprendizaje de las operaciones de calculo. Se evidencid que los estudiantes mostraron mayor interés y
confianza al resolver problemas matematicos, ademas de fortalecer sus habilidades de trabajo en equipo

y pensamiento critico.

El analisis de los datos recolectados permitié evidenciar avances significativos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las operaciones de célculo. A través de la comparacion de resultados pre y post

implementacion de los juegos didacticos, se observo lo siguiente:

o EI85% de los estudiantes mejoraron su rendimiento en ejercicios de calculo basico.
« Seincremento6 en un 70% la participacion activa en clase durante las actividades lddicas.
o EIl 90% de los docentes reportd una mejora en la atencion y concentracion de los estudiantes

durante las sesiones con juegos.
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o Laobservacion evidencié una mayor colaboracion entre pares y una actitud mas positiva frente a
las matematicas.

En particular, juegos como el “Domindé matematico” y “Bingo de operaciones” mostraron ser
especialmente efectivos en la consolidacion de las operaciones bésicas, ya que exigian rapidez mental y
precision, lo que incentivaba la practica constante de los estudiantes. Las encuestas revelaron que los

estudiantes se sintieron mas motivados a participar y menos ansiosos al enfrentar tareas matematicas.

Tabla 1. Resultados mas relevantes obtenidos en la investigacion.

Indicador evaluado Resultado obtenido

Estudiantes que mejoraron su rendimiento en 85%
calculo basico

Incremento de la participacion activa en clase 70%
durante actividades ladicas

Docentes que reportaron mejora en atencion y 90%
concentracion del estudiantado

Observaciéon de mayor colaboracién entre pares y Evidencia cualitativa positiva
actitud positiva hacia matematicas

Fuente: Elaboracion propia

DISCUSION

Los hallazgos corroboran estudios anteriores como el de Ldpez et al. (2022), quienes destacan que el
juego constituye un recurso metodolégico potente para mejorar el aprendizaje matematico. A diferencia
de investigaciones previas que usaron juegos genéricos, esta propuesta se basé en juegos disefiados
especificamente para contenidos curriculares ecuatorianos, lo cual podria explicar los mejores resultados
obtenidos. En términos tedricos, se valida la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, en la medida
en que los estudiantes lograron relacionar nuevos contenidos con experiencias previas de forma activa y
contextualizada. La propuesta se distingue por su aplicabilidad inmediata en entornos educativos
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vulnerables, ofreciendo una alternativa eficaz y de bajo costo.

Los resultados obtenidos coinciden con investigaciones previas como las de Alvarez y Torres (2022),
quienes afirman que el uso de estrategias ludicas mejora significativamente el aprendizaje en
matematicas al fomentar la motivacion intrinseca. Asimismo, estudios de Garcia (2021) destacan la
importancia de contextualizar los juegos a la realidad del estudiante para lograr aprendizajes

significativos, aspecto que fue considerado en esta propuesta.

Cérdenas y Lopez (2019), quienes destacan que las estrategias ludicas permiten una mayor apropiacion
del conocimiento matematico, al involucrar al estudiante en actividades que despiertan su curiosidad,

reducen el temor al error y promueven el aprendizaje auténomo.

Gonzéalez (2021) sostiene que las innovaciones didacticas, entre ellas los juegos educativos, no solo
facilitan la comprension de conceptos abstractos, sino que también permiten desarrollar el pensamiento
I6gico en un ambiente participativo y no punitivo

En comparacion con otros enfoques didacticos, los juegos empleados en esta investigacion presentaron
una ventaja por su caracter interactivo, el uso de materiales manipulables y la integracion del componente
afectivo en el aprendizaje. Mientras que los métodos tradicionales privilegian la repeticion mecéanica, los
juegos permiten una comprension activa de los contenidos, facilitando la transferencia a situaciones

nuevas.

Un hallazgo destacable fue el desarrollo de habilidades socioemocionales, como el trabajo en equipo, la
toleranciay la perseverancia, lo cual refuerza la idea de que el aprendizaje no debe centrarse Unicamente
en lo cognitivo, sino también en lo actitudinal. Esto supera en ciertos aspectos las experiencias registradas

en estudios anteriores, donde el enfogue era exclusivamente académico.

CONCLUSIONES

El empleo de juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas representa una estrategia efectiva

para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas en los estudiantes de quinto afio de la EGB en
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Ecuador. Los hallazgos de este estudio confirman que el uso de actividades Iudicas incrementa la
motivacion, facilita la comprension de los conceptos matematicos y mejora el desempefio académico. Se
recomienda a los docentes incorporar estas estrategias en su planificacién curricular para favorecer un

aprendizaje mas dinamico y significativo.

Los juegos didacticos se consolidan como una herramienta pedagdgica eficaz para el fortalecimiento del
proceso ensefianza-aprendizaje, particularmente en el area de operaciones de calculo. La implementacién
planificada y contextualizada de estos recursos permite mejorar el rendimiento académico, fomentar la
participacion activa y generar ambientes de aprendizaje positivos. Los resultados evidencian que cuando
los estudiantes se involucran en experiencias ludicas, no solo aprenden mejor, sino que disfrutan del
proceso. Esta propuesta contribuye a una ensefianza mas inclusiva, motivadora y significativa, y
demuestra que es posible transformar la forma tradicional de ensefiar matematicas a través del juego.
Ademas, se sugiere que las instituciones educativas promuevan la capacitacién docente en estrategias
ludicas y la integracion de materiales adaptados al contexto escolar para garantizar la sostenibilidad de

este tipo de metodologias.
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