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RESUMEN

Esta investigacion subraya la importancia de comprender y aplicar juegos de mesa como
herramientas educativas para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas,
especificamente en el tema de adicion y sustraccion. Estas operaciones basicas son esenciales
para el aprendizaje significativo, ya que se utilizan en actividades cotidianas. Ademas, los
juegos de mesa ofrecen experiencias innovadoras, atractivas y motivadoras para los estudiantes
de tercer grado de educacion basica en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco" durante el
periodo lectivo 2023-2024 en la ciudad de Ibarra, con el objetivo de promover y ofrecer una
educacion de calidad. El objetivo principal de esta investigacion fue adaptar juegos de mesa
como recursos didacticos en la ensefianza de adicion y sustraccion para estudiantes de tercer
grado de Educacion Basica Elemental en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco". Para ello,
se utilizé una metodologia mixta, combinando enfoques cualitativos y cuantitativos, lo cual
enriquecio el estudio y permitié abordar las dudas necesarias en esta investigacion educativa.
Se empled una encuesta dirigida a los estudiantes del tercer afio y se realizd una entrevista a
las docentes, quienes constituyeron la muestra necesaria para el estudio. Finalmente, se
concluyo6 que tanto los docentes como los estudiantes muestran un gran y genuino interés en
interactuar de manera mas dindmica a través de juegos de mesa. Cuando estos juegos estan
bien estructurados, se convierten en excelentes herramientas educativas, mejorando
significativamente la interaccion y el aprendizaje en el aula.

Palabras claves: Juegos de mesa, motivacion, proceso de ensefianza-aprendizaje, material
didactico, adicion y sustraccion.

ABSTRACT

This research highlights the importance of understanding and applying board games as
educational tools to strengthen the teaching-learning process in mathematics, specifically in
the areas of addition and subtraction. These fundamental operations are crucial for meaningful
learning, as they are used in everyday activities. Moreover, board games offer innovative,
engaging, and motivating experiences for third-grade students at the "Luis Leoro Franco"
Educational Unit during the 2023-2024 academic year in the city of Ibarra, aiming to promote
and provide high-quality education. The main objective of this research was to adapt board
games as didactic resources for teaching addition and subtraction to third-grade students at the
"Luis Leoro Franco" Educational Unit. To achieve this, a mixed-methods approach was used,
combining qualitative and quantitative methods, which enriched the study and addressed the
necessary questions in this educational research. A survey was conducted with the third-grade
students, and interviews were held with the teachers, who constituted the required sample for
the study. Ultimately, it was concluded that both teachers and students showed a strong and
genuine interest in interacting more dynamically through board games. When these games are
well-structured, they become excellent educational tools, significantly enhancing interaction
and learning in the classroom.

Keywords: Board games, motivation, teaching-learning process, didactic material, addition
and subtraction.
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INTRODUCCION
Motivacion para la investigacion

La investigacion sobre la ensefianza de la adicidon y sustraccion mediante juegos de
mesa es crucial para abordar las problemadticas asociadas con el estudio de las matemadticas. La
matematica, como una de las materias mas importantes de la sociedad, enfrenta desafios como
la falta de interés y los métodos de ensefianza ineficientes. Estas dificultades, combinadas con
la percepcion de dificultad conceptual y la falta de conexion con la vida cotidiana, han llevado
a que la sociedad no reconozca plenamente su valor e importancia social.

De acuerdo con Espinosa y Mercado (2008), La relevancia y el impacto de las
matematicas en la sociedad han aumentado de manera constante, en gran medida por el notable
incremento de sus aplicaciones. En resumen, las matemadticas han evolucionado a lo largo del
tiempo, y hoy en dia existen numerosos recursos y herramientas que facilitan la formacion de
procesos cognitivos matematicos. Desde tiempos antiguos hasta la actualidad, las matematicas
han sido esenciales para solucionar diversos problemas sociales, como lo menciona Novo
(2021), “Las matematicas forman parte de nuestra vida.” (p. 2). En otras palabras, las
matematicas estdn presentes de forma implicita en situaciones cotidianas de la vida. Sin
embargo, a pesar de su importancia, la sociedad frecuentemente no reconoce su valor, y su
estudio es a veces evitado, incluso visto como una actividad obligatoria. Por lo tanto, es crucial
abordar esta falta de certeza, para ello se desarrolla la presente investigacion, enfocada en la
ensefianza de adicion y también en sustraccion mediante la utilizacion de juegos de mesa en el
tercer ano de educacion general basica elemental de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”.
El objetivo principal es procurar cambiar la forma en que los estudiantes perciben a las
matematicas y proporcionar un aprendizaje significativo basado en experiencias positivas e
interactivas a través de juegos de mesa.

Problema de la investigacion

La matemadtica es una de las areas mas significativas dentro de la educacién, es tan
universal y con un desarrollo continuo que mantiene una disciplina en constante evolucioén con
nuevos descubrimientos y teorias que amplian ininterrumpidamente su alcance y aplicacion.
Ademas, dentro de su ejecucion la matematica se utiliza en una amplia variedad de campos
desde la administracion, economia, ingenieria, educacion, salud, entre otros. No obstante, esto
desencadena una serie de angustias para estudiantes, docentes e individuos en general de todas
las edades etiquetandola como dificil, complicada, problematica y tediosa.

La adicion y sustraccion nace en la antigiiedad en busca de resolver una necesidad y
con ella trae varios conflictos, en relacion con, la manipulaciéon de ntimeros y conceptos
abstractos, siendo mds especificos, las unidades, decenas, centenas. A pesar de que esto parece
facil para muchos, es porque han olvidado la edad en la que tuvieron que aprenderlo. Esto
puede ser desafiante para los estudiantes y algunos adultos que aun estan desarrollado su



comprension o han olvidado los nimeros y su sistema decimal. (Vilca-Apaza, Bermejo-Paredes
& Ari, 2022).

Conde & Padilla (2021) indican que la mejor forma de aprender matematicas es
haciendo uso de la mejor herramienta del ser humano, el arma de doble filo, la memorizacion,
en concreto, los estudiantes a menudo se enfrentan a la misiéon de memorizar las situaciones de
suma y resta lo que puede resultar abrumador, ademas, afiaden que aun hay otro inconveniente
como es la dificultad conceptual, es decir, la comprension de conceptos matematicos asi como
agrupar, desagrupar, esta puede afectar de diversas maneras y a diferentes niveles ya que si un
estudiante no memoriza las bases matematicas como la adicion y sustraccion no serd capaz o
tendrd muchas dificultades al momento de aprender a multiplicar o dividir, y a su vez tener
complicaciones conforme avanza los niveles educativos ya que las matematicas corresponden
a una ciencia exacta.

Desde el punto de vista de Enrique (2023), El conformismo que experimentan los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de las matematicas conduce a una minima adquisicion
de conocimientos. Esta actitud, centrada en simplemente aprobar el nivel educativo, provoca
una falta de investigacion y practica en la materia. Tenido en cuenta a Alsina (2020), los
docentes, al no quedarse estancados en un mismo tema, cometen el error de avanzar en la
materia, dando como resultado la falta de practica en la tematica. A su vez, esta carencia de
practica prepara al alumnado para un camino lleno de desafios constantes, resaltando la crucial
importancia de establecer bases so6lidas en adicidon y sustraccion para el éxito continuo en
niveles educativos posteriores.

Después de analizar de forma general la informacion mas relevante referente a la
problematica planteada, se presentan las siguientes causas y consecuencias que estructuran este
problema:

e El golpe global del COVID-19 en la educacidn, resultd en la educacion virtual
de las matematicas, llevando a que los estudiantes enfrenten diversas
dificultades educativas y psicologicas, como la interrupcion del aprendizaje, la
division de conocimientos por la falta de continuidad en la materia debido al
cambio de modalidad, la dificultad de adaptacion, el estrés, la ansiedad, entre
otros.

e FEltradicionalismo segun Pinto (2022), resulta en una metodologia comunmente
utilizada, parece efectiva al introducir conocimientos a través de la memoria y
la repeticion, donde el estudiante es visto como el receptor del conocimiento.
Este enfoque, aplicado a la adicion y sustraccion, se caracteriza por practicas
excesivas disfrazadas de tareas, supuestamente destinadas a resolver problemas
de la vida, pero que en realidad solo preparan para desafios internos del mismo
material de siempre. Este método desvaloriza al estudiante y no fomenta
habilidades criticas ni aplicaciones del conocimiento en contextos del mundo
real.



e Garces y Ortega (2024) advierten que el uso limitado de los juegos de mesa en
la formacion del aprendizaje de la adicion y sustraccidn a menudo se percibe
como distraccion durante el aprendizaje tradicional. Sin embargo, es esencial
explorar investigaciones que examinen como la implementacion efectiva de
juegos de mesa puede influir en la produccion académica y también en la
motivacion de los estudiantes, ya que hasta ahora no se ha establecido
claramente una relacion causal entre su uso y el declive en las calificaciones y
pruebas.

Delimitacion
Delimitacion espacial

La presente investigacion se realizard en la unidad educativa “Luis Leoro Franco” en
la ciudad de Ibarra -Ecuador, ubicada en la provincia de Imbabura. Juan Francisco Bonilla 12-
29 y Antonio Cordero.
Delimitacion temporal

El periodo de exploracion se ejecutara durante el periodo 2023 — 2024.

Formulacion del problema

(Qué herramientas didacticas ludica se puede utilizaria para mejorar la ensefianza de
adicion y sustraccion en estudiantes de tercer grado de educacion bésica elemental?



Justificacion

El estudio actual, esté orientado a favorecer el enfoque ludico a través de los juegos de
mesa, los cuales son una herramienta para el aprendizaje de la adiciéon y sustraccion
convirtiendo las matematicas en algo divertido y llamativo. De esta manera los estudiantes
pueden mantener su interés y motivacion duranta la clase.

Segun Navarro y Garcia (2016), “Los juegos educativos de mesa son atractivos y
motivantes para nuestros alumnos y ademas encontramos en muchos de ellos una estrecha
relacion con las matematicas.” (p. 3). En esencia, los autores sostienen que los juegos
educativos no solo resultan atractivos para los nifios, sino que también son efectivos para
ensefiar operaciones matematicas. Esto se debe a que dichos juegos incrementan la motivacion
de los niflos y fomentan un interés genuino por aprender matematicas mediante actividades
divertidas y fuera de lo comun. Estas actividades ludicas y no tradicionales capturan la atencion
de los estudiantes, facilitando asi el proceso de aprendizaje matematico.

Las matematicas y el juego estan estrechamente relacionados, ya que ambos implican
la creacion de estrategias, la resolucion de problemas, la busqueda de respuestas y el uso de
una estructura logica. (Navarro & Garcia, 2016).

Adicionalmente, es importante destacar que el juego se considera una actividad
sumamente placentera, especialmente en las primeras etapas de la vida. Por esta razon, es muy
beneficioso combinar elementos del aprendizaje con componentes de juegos educativos. Si
estos juegos estan bien disefados y planificados, pueden producir resultados excepcionales en
el proceso educativo. La integracion de juego y aprendizaje no solo hace que la experiencia sea
mas agradable para los nifios, sino que también mejora significativamente su comprension y
retencion de conocimientos. (Hiraldo y Sanchez, 2020).

Segun Capilla (2016), “El objetivo de los sistemas educativos actuales consiste en dotar
al sujeto de herramientas que le permitan construir y reconstruir constantemente saberes
diversos por si mismo.” (“Cuadernos de Investigacion Educativa - Redalyc”) (p. 2). Es decir,
las necesidades educativas de hoy en dia han evolucionado en comparacion con las de afios
anteriores. Por esta razon, la mision fundamental de la educacion debe ser actualizarse e
innovar en metodologias, técnicas, herramientas y recursos. El objetivo es empoderar al
estudiante, dandole un papel protagdnico en su proceso cognitivo para que se convierta en el
constructor de su propio aprendizaje. En este contexto, el docente debe asumir el rol de guia y
facilitador, orientando y proporcionando conocimientos a los nifios para optimizar su
experiencia educativa.

Por otro lado, la integracion de juegos de mesa en el ambito educativo afiade un
componente crucial para la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje: la motivacion. Estos
juegos, cuando se asocian y se incorporan al entorno educativo, aumentan significativamente
el interés y el entusiasmo de los estudiantes, lo cual es esencial para lograr una educacion



efectiva y significativa. La motivacion generada por los juegos de mesa fomenta una mayor
participacion y compromiso de los estudiantes, mejorando asi su experiencia y rendimiento
académico. (Gallardo y Camacho, 2016).

Este enfoque didactico y ludico contrasta notablemente con la educacion tradicional.
Aunque es verdad que la educacion tradicional ha sido fundamental en los inicios del sistema
educativo y ha aportado numerosos beneficios, también es cierto que no se caracteriza por
ofrecer clases activas. En cambio, la educacion tradicional tiende a ser méas magistral, poniendo
un gran énfasis en la memorizacion. Por el contrario, los métodos ludicos y didacticos
promueven una mayor participacion y dinamismo en el aula, alejandose de la pasividad y
repeticion tipicas de la ensefianza tradicional. (Larrafiaga, 2012).

Sin embargo, la ensefianza de las matematicas presenta caracteristicas especificas que
requieren una combinacion de memorizacion con experiencias didacticas que transformen el
aprendizaje en algo significativo. Por lo tanto, aunque la educacion tradicional no debe ser
completamente eliminada del proceso de ensefianza, tampoco debe ser la metodologia
principal, especialmente considerando que las necesidades educativas de los nifios han
cambiado significativamente. Es fundamental equilibrar la memorizacién con métodos que
hagan el aprendizaje mas relevante y aplicado, adaptando las estrategias educativas a las nuevas
exigencias del entorno educativo, que enriquezcan el proceso de adquisicion de saberes en los
nifios.

En consecuencia, a lo previamente destacado, cabe preguntar ;Por qué es importante la
introduccion de los juegos de mesa como un material ludico o un instrumento para la
instruccion o refuerzo de adicion o sustraccion?

Orozco (2019) menciona lo siguiente

"La motivacion es un factor clave en el éxito académico de los estudiantes." (“La
motivacion en el éxito académico: factores y estrategias™) La investigacion sobre la baja
motivacidn es importante porque puede proporcionar informacion valiosa para mejorar
los métodos de ensefianza y aprendizaje de la adicion y sustraccion a temprana edad.

(p. 26)

La investigacion tiene como objetivo demostrar el impacto significativo en el avance
académico de los estudiantes mediante la implementacion de herramientas especificas para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion. Ademas, se analiza el efecto positivo que se genera a
través de la aplicacion de juegos de mesa educativos. La implementacién de estos juegos
didacticos tiene un enfoque integral, ya que permite desarrollar de manera efectiva las
habilidades y la comprension de los conceptos matematicos, mejorando asi el desempefio
estudiantil.

Hoy, los juegos de mesa son una expresion cultural local e internacional. Con origenes
que se remontan a épocas prehistoricas, estas formas de entretenimiento han sido parte integral
de la vida diaria desde tiempos antiguos. Ciudades destacadas, como Mesopotamia, Egipto y
Grecia, proporcionan evidencia concreta del uso de juegos de mesa no solo como distraccion,



sino también como herramientas indirectas para el desarrollo cognitivo, social, emocional y
creativo (Garcia, 2023).

Los estudiantes de hoy en dia llevan una semilla de metodologia tradicional, lo que
ocasiona que la curiosidad no salga a flote. Sdnchez (2019), expresa que:

“Lo que parece importante, pues, es pasar del asombro a la curiosidad “activa”, y saber
transformar las preguntas en funcion del proceso, de los marcos de referencia y del nivel
semantico de los alumnos” (p. 33).

En otras palabras, el autor afirma que sorprender no es suficiente, ya que, existe la
necesidad de trasformar el asombro en una forma mas activa de curiosidad. Es decir, usar los
juegos de mesa puede incrementar la emocidén en el aprender, resultando en motivar al
estudiante para que explore y comprenda con mayor profundidad, con base en la curiosidad.

Gracias a la curiosidad, el desarrollo de habilidades en metamatematicas usando juegos
de mesa y adaptaciones para aprender sumas y restas podria ocasionar que los escolares
practiquen y fortalezcan su comprension, fluidez en los calculos y entendimiento conceptual.

Ortiz (2023), afirma que, al aplicar los conceptos de adicion y sustraccion mediante
juegos de mesa, los estudiantes no solo mejoran sus habilidades matematicas, sino que también
fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo. La participacidon en juegos grupales promueve
el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacion y la capacidad para resolver
problemas en conjunto.

Ademas, Lagua (2023), afirma que los juegos de mesa requieren de estrategia y
planificacion. Al ejecutar los juegos de mesa puede ayudar a desarrollar destrezas y
capacidades relacionadas con el pensamiento estratégico, las cuales son valiosas tanto en
matematicas como en la vida cotidiana.

Por otro lado, la inclusidon no queda atras, los juegos de mesa permiten adaptarse al
impulso de varios estudiantes, incluidos algunos con necesidades educativas y estilos de
aprendizaje y niveles de habilidades matematicas diferentes a lo convencional. Esto promueve
la inclusion y otorgar mayor importancia a la diversidad en el aula.

Asimismo, la adaptabilidad de muchos juegos de mesa para atender las necesidades
especiales y especificas de los estudiantes con problemas en el aula permite ajustar reglas,
dificultades, materiales y estrategias para coincidir con las capacidades individuales dentro de
la adicion y sustraccion. Sin embargo, es importante sefialar que no todas las personas con
discapacidad auditiva leen braille. En este sentido, las adaptaciones pueden ser tactiles o incluir
estrategias especificas diseniadas para mejorar las habilidades motoras finas de los participantes
(Alves, 2020).



Los autores Cerro-Herrero et al. (2021), argumentan que, con el tiempo, los juegos de
mesa se han ido cada vez mas integrado en el ambito de la educacion. Esto se llama aprendizaje
basado en juegos, y este tipo de educacion puede que los estudiantes participen activamente y
retengan conocimientos mediante el intercambio de informacion beneficiosa para su vida. Los
juegos de mesa son herramientas altamente efectivas para enriquecer y profundizar el
conocimiento de los estudiantes de manera divertida. Ademas, su uso no se limita al aula, ya
que pueden aplicarse tanto en el entorno escolar como fuera de ¢él.

Impactos que la investigacion generd o genera

Impacto educativo: En este contexto, el objetivo es proporcionar una comprension clara
sobre como los juegos de mesa pueden servir como herramientas didacticas para optimizar y
dinamizar el proceso de ensenanza y aprendizaje en matematicas. La intencion es fomentar un
interés genuino en el aprendizaje de operaciones como sumas y restas a través de juegos de
mesa que atraigan a los estudiantes. Ademas, se busca ofrecer directrices sobre la funcionalidad
y los beneficios de estos juegos, destacando cémo pueden contribuir de manera efectiva al
proceso educativo.

Impacto social: Los juegos de mesa no solo apoyan el desarrollo cognitivo de los nifios,
sino que también mejoran sus habilidades sociales. Estos juegos promueven el trabajo en
equipo, la resolucion de problemas y la interaccidon activa entre los estudiantes, asi como la
interaccion con el docente. A través de estas actividades ludicas, los nifios aprenden a
colaborar, comunicarse efectivamente y abordar desafios de manera conjunta, lo que enriquece
tanto su aprendizaje académico como su crecimiento social.



Objetivos
Objetivo general
Adaptar Juegos de Mesa como recursos didacticos en la ensefianza de Adicion y

Sustraccion para estudiantes de Tercer grado de Educacion Basica Elemental de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Objetivo especifico

Diagnosticar las dificultades que presentan los estudiantes del tercer afio respecto a las
operaciones de adicion y sustraccion en la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

Examinar el impacto que tiene los juegos de mesa para la ensefianza de adiccion y
sustraccion en los estudiantes del tercer afio de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

Proponer una guia didactica basadas en estrategias y juegos de mesa para el
fortalecimiento de las operaciones de adicion y sustraccion en los estudiantes del tercer afio de
la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”



Capitulo 1: Marco Teoérico

Antecedentes

Diversas investigaciones previas respaldan y subrayan la importancia de los juegos de
mesa en la educacion matematica, destacando su valor incluso para temas que no estan
directamente relacionados con la sustraccion y la adicion. La clave reside en la adaptabilidad
que los docentes pueden dar a estos juegos. Estas investigaciones demuestran que, con la
adecuada adaptacion, los juegos de mesa pueden ser herramientas efectivas para una amplia
gama de conceptos matematicos, facilitando un aprendizaje mas dindmico y atractivo para los
estudiantes.

En palabras de Martinez (2015), en su investigacion titulada “ESTRATEGIAS PARA
ESTIMULAR LA CREACION DE PROBLEMAS DE ADICION Y SUSTRACCION DE
NUMEROS NATURALES CON PROFESORES DE EDUCACION PRIMARIA”. Se
destacan varios aspectos importantes para tener en cuenta, como el compromiso de abordar
las necesidades educativas actuales, una responsabilidad que debe asumir un docente de
calidad. Existen numerosas estrategias disponibles para implementar en la ensefianza de las
matematicas, con el objetivo de hacer el proceso de aprendizaje mucho mas significativo para
el estudiante. En este sentido, los juegos de mesa se presentan como estrategias interactivas
y humanistas, ofreciendo una forma efectiva y atractiva de involucrar a los alumnos en su
educacion matematica.

En la segunda investigacion titulada "El juego como estrategia didactica para la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje de las competencias matematicas de adicion y
sustraccion en los estudiantes de Basica Elemental Basica, del Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingiie 'Patricia Brown' afio lectivo 2022-2023," realizada por Farinango (2023),
se subraya que el proceso de ensefanza-aprendizaje es complejo y multifactorial, influenciado
por diversos elementos interrelacionados. La ensefianza de las matematicas se destaca como
particularmente importante, y la interaccion y postura del docente juegan un papel crucial en
la calidad y adaptabilidad de los recursos utilizados. Estos factores son fundamentales para
aumentar la motivacion de los estudiantes, especialmente en asignaturas que a menudo se
perciben como complejas y centradas en la memorizacion.

1.1 Juegos de Mesa

Los juegos de mesa en la educacion son herramientas pedagogicas que utilizan tableros,
piezas y reglas estructuradas para promover el aprendizaje y el crecimiento de aptitudes en
diversas areas, como la cognitiva, social y emocional. Estos juegos ofrecen una forma
interactiva y lidica de ensefiar conceptos, estimular la participacion activa de los estudiantes y
crear entornos educativos mas dindmicos y motivadores.

Los juegos de mesa dejan una huella en la vida de las personas estos destacan su
capacidad para divertir, educar y fomentar habilidades valiosas en un contexto sostenible. De
acuerdo con Uribe (2017) menciona que los juegos de mesa son un tema de disefio que
promueve la diversion y son actividades necesarias para el desarrollo humano. Pueden cultivar



diversas habilidades sociales e intelectuales de las personas, para su uso e incluso como
alternativa sostenible.

El autor sostiene que los juegos de mesa son esenciales para el ser humano y su creacion
ha sido fundamental para el desarrollo cognitivo. Ademas, fomentar habilidades sociales e
intelectuales afiade un valor educativo significativo.

1.2 Historia y desarrollo de los juegos de mesa

1.2.1 Antigiiedad

La fascinante historia de los primeros juegos de mesa remonta al afio 2600 a.C. Uno de
los juegos de tablero mas antiguos, se cree que es el "Royal Game of Ur", que se origin6 en
Mesopotamia (Cardenas, s.f.). Este se destaca por su rendimiento académico en el
perfeccionamiento de habilidades estratégicas y matematicas.

Asi mismo, en Egipto con los juegos con relacioén a serpientes y leones como son
"Senet" y el "Mehen", que se remonta al menos al 3100 a.C. Asumian, una conexién con la
educacion formal ya que era parte de una estructura organizada, que tenian credenciales
reconocidas ya que no cualquiera podria hacer uso de estos juegos, sumando a esto, contaba
con una evaluacion formal, una duracion y secuencia definida. Tiene una buena preparacion
conceptual para desarrollar habilidades.

Mas aun, China con sus juegos de "Go" y el "Xiangqi" (ajedrez chino) que tienen una
historia milenaria en China, con pruebas que indican que estos juegos fueron practicados hace
miles de afios (Blanco-Hernandez, 2020). Al mismo tiempo, estos juegos no solo entretenian,
sino que también contribuia al desarrollo de habilidades especificas. Ensefiaban habilidades
estratégicas, matematicas, toma de decisiones, entre otras.

De igual manera, en la India con su juego "Chaturanga", que es semejante al ajedrez,
esta remonta a los siglos VI y VII (Jeewandara, 2020). Su influencia radica en su capacidad
para potenciar habilidades cognitivas, estratégicas y de toma de decisiones.

Cabe sefialar, que al ser las sociedades mas antiguas con una fascinante y relevante
cultura demuestran un desarrollo, estrategias, formas de entrenamiento y valor social. Estos
juegos antiguos no solo proporcionan una vision unica de las sociedades de la época, sino que
también muestran la universalidad del impulso humano de buscar la diversion y la competencia
en formas estructuradas.

En ultima instancia, la historia de los juegos de mesa refleja no solo su origen y
antigiiedad, del mismo modo su impacto en el proceso humano y la educacion. Su impacto
perdura, evidenciando la inclusividad del deseo humano de diversion y competencia
estructurada a lo largo del tiempo.



1.2.3 Edad Media y Renacimiento

Los juegos de mesa experimentaron un notable desarrollo en Europa, desempenando
roles que iban mas alla del simple entretenimiento. Estos juegos a menudo reflejaban la cultura
y las normas sociales de la época, proporcionando una plataforma para el ocio, la ensefianza de
habilidades estratégicas y en algunos casos, la exploracion de conceptos matematicos como la
adicion y la sustraccion.

Destacado de esta era es el juego de mesa "Chaturanga", que se origind en la India y
evoluciono en el ajedrez moderno. Este juego, ademas de su proposito estratégico, involucra la
movilidad de piezas con valores especificos asi tomado en cuenta que sus valores se pueden
sumar y restar puntos para obtener un ganador y un perdedor, siendo parte de los juegos de
competencia estructurada (Trinchet, 2022).

Trinchet (2022) menciona al tablero de damas “Checkers” conocido por su simplicidad
aparente, implicaba movimientos estratégicos. Los jugadores debian planificar sus
movimientos, anticipando los posibles saltos y capturas, lo que involucraba ciertos calculos de
movimiento y posicion en el tablero.

Ademas, en el Renacimiento, la popularizacion de juegos como el "Backgammon" trajo
consigo elementos de calculos probabilisticos y estrategias matematicas, ya que los jugadores
debian evaluar las probabilidades de ciertos movimientos y tomar decisiones estratégicas
basadas en sus posiciones en el tablero (Gujer, 2022).

Grujer (2022) denota que en el Renacimiento los juegos de azar y apuestas se
popularizaron estos debian calcular probabilidades y riesgos al apostar, lo que implicaba
comprender conceptos matematicos y estratégicos.

Entre ellos tenemos juegos de cartas, juegos de dados, la ruleta que su mecénica era
apostar a un nimero o color en una rueda giratoria, juegos de tableros con casillas que
implicaban ganar o perder monedas... etc. Estos juegos, de diversas formas, implican el uso de
habilidades matematicas como la adicién y la sustraccion, ya sea directamente en el juego o en
las estrategias asociadas.

1.2.4 Siglos XVIII y XIX

En el transcurso de los siglos XVIII y XIX, los juegos de mesa continuaron
evolucionando y adquiriendo diversas formas en diferentes partes del mundo. En este periodo,
se observo una mayor diversificacion en los tipos de juegos y una creciente popularidad en la
sociedad.

Mas tarde, aunque los juegos de mesa no estaban directamente incorporados en sistemas
educativos formales, algunos de ellos, especialmente aquellos con componentes educativos o
estratégicos, se utilizaron de manera no formal para la ensefianza y el desarrollo de diversas
capacidades.

Rodriguez (2020) argumenta que se desarrollaron juegos de cartas con tematicas
educativas para ensefiar gramatica, historia, geografia y matematicas. Estos juegos ofrecian una
forma interactiva y ludica de aprender. Ademas, declara que la introduccion de los juegos de



mesa a las areas del conocimiento mejord la educacién y ayudaron a contrarrestar los
problemas sociales que existian.

Los juegos de mesa desempenaron un papel vital en el desarrollo cognitivo de las
personas, especialmente en una época en la que el acceso a la educacion formal era limitado.
Estas actividades estratégicas y logicas no solo ofrecian entretenimiento, sino que también
promovian un pensamiento critico y habilidades mentales, fortaleciendo asi la capacidad
intelectual de aquellos que participaban.

Ademas de sus beneficios cognitivos, los juegos de mesa fomentaron la comunicacion
y la interaccion interpersonal en una sociedad donde la efectividad en la comunicacion era
esencial. Estas experiencias sociales no solo eran divertidas, sino que también mejoraban las
habilidades sociales, la capacidad para trabajar en equipo y aspectos fundamentales para la vida
diaria.

En un contexto donde las condiciones laborales eran desafiantes y el acceso a formas
de entretenimiento estaba limitado, los juegos de mesa ofrecian una opcidn accesible y
asequible para el ocio. Asi, se convertian en un escape valioso y democratizado para la
diversion, proporcionando una via para la relajacion y la desconexion.

Mas allé del entretenimiento, muchos de estos juegos requerian la solucion de desafios
y la captura de decisiones estratégicas. Estas capacidades resultaban aplicables en distintos
aspectos de la vida cotidiana, desde situaciones sociales hasta desafios laborales. De este modo,
los juegos de mesa se edificaron como instrumentos multifacéticas que contribuyeron
positivamente a la sociedad de la época, abordando y mejorando todos los aspectos de la vida
del ser humano.

1.2.5 Siglo XX y XXI

A'lo largo de los siglos XX y XXIT hasta la actualidad, los juegos de mesa han mantenido
su presencia y han influido de manera significativa en diversas esferas. En el pasado, estos
juegos eran una fuente fundamental de entretenimiento familiar y socializacion. En el Siglo
XX, juegos iconicos como el “Monopoly” y “Scrabble” se convirtieron en simbolos de
diversion hogarena.

Con la llegada del Siglo XXI, la influencia de los juegos de mesa se ha expandido hacia
nuevos horizontes. La industria ha experimentado un renacimiento con la introduccion de
juegos modernos de estrategia, que han ganado popularidad entre diferentes grupos
demograficos. Estos juegos no solo ofrecen entretenimiento, sino que también promueven la
captura de decisiones estratégicas y el pensamiento critico.

La fama de los juegos de mesa ha superado el ambito de las mesas fisicas. Plataformas
digitales y aplicaciones han llevado estos juegos a nuevos publicos, permitiendo partidas en
linea y facilitando su acceso. La influencia de los juegos de mesa en la cultura popular se
evidencia en eventos y convenciones especializadas, donde entusiastas se reunen para celebrar
su amor por estos juegos (Murcia, 2021).



Este fendmeno no solo ha impulsado la venta de juegos de mesa, sino que también ha
contribuido a una comunidad global de jugadores. La diversidad de juegos, desde estratégicos
hasta cooperativos, ha permitido que los juegos de mesa se adapten a los intereses cambiantes
de la sociedad, consoliddndose como una forma versatil y atemporal de entretenimiento.

A medida que avanzamos en el desarrollo de los juegos familiares o de mesa en el Siglo
XXy XXI, observamos no solo una diversificacion de tematicas y mecénicas, sino también la
integracion de elementos educativos, incluyendo conceptos matematicos.

En las décadas intermedias del Siglo XX, juegos como el “Monopoly” ya presentaban
aspectos financieros que involucraban sumas y restas. Los jugadores realizaban transacciones,
calculaban rentas y manejaban sus finanzas, brindando una experiencia ludica que sutilmente
implicaba operaciones matemadticas basicas (Dono, 2022).

Ademas, el enfoque ludico de la educacion ha llevado a crear juegos de mesa didécticos
dedicados a habilidades matematicas. Estos juegos buscan no solo ensefar, sino también
hacerlo de manera divertida y participativa, involucrando a los jugadores en procesos de suma
y resta de manera creativa.

El desarrollo de los juegos también se ha visto reflejado en la integracion de la
tecnologia como en juegos digitales, las aplicaciones y las plataformas en linea. han ampliado
las posibilidades, brindando experiencias interactivas que combinan la diversion de los juegos
de mesa con la eficiencia de la tecnologia.

Como parte de la diversion y el aprendizaje, los juegos de mesa siempre han resistido
la prueba del tiempo. Su esencia, impregnada de risas compartidas, desafios estratégicos y la
alegria de la competencia amistosa, trasciende eras y generaciones. Asi como el viento acaricia
las hojas de un arbol, los juegos de mesa se adaptan, cambian y florecen. Su capacidad para
incorporar la magia de la tecnologia moderna y abrazar la evolucion de la educacion garantiza
que seguiran siendo fieles compaifieros en el viaje humano. Como un cuento que se narra de
generacion en generacion, los juegos de mesa perseveran, tejidos en la historia con hilos de
tradicion y renovacion constante.

1.2.6. De Tableros Antiguos a Estrategias Modernas

El desarrollo de los juegos de mesa nos ensefia que son valiosos para el desarrollo
social, ya que son formas de entretenimiento arraigadas en la historia y herramientas que han
contribuido al desarrollo cognitivo, estratégico y social de las personas. Desde los tableros
antiguos que formaban parte de estructuras organizadas hasta los juegos modernos que
persisten como fuente de diversion y aprendizaje, el prestigio de los juegos de mesa es
innegable. En esta exploracion, examinaremos como estos juegos han evolucionado a lo largo
del tiempo, manteniendo su relevancia y demostrando su papel crucial en el tejido cultural y
educativo de las sociedades.



Al profundizar en la génesis de los juegos de mesa, surge la pregunta: ;Cudl era la
necesidad humana que impulso su creacion? Como mencionamos anteriormente, una de estas
necesidades fundamentales era la busqueda de la diversion. Los juegos de mesa, desde sus
primeras manifestaciones hasta las versiones modernas, han sido disefiados con el proposito
primordial de proporcionar entretenimiento. Esta caracteristica intrinseca no solo responde a la
necesidad innata del ser humano de disfrutar de actividades recreativas, sino que también
sustenta el desarrollo de habilidades comprometidas con el desenvolvimiento social y el
aprendizaje.

Palomar (2021) menciona que la creacion de los juegos de mesa nace de satisfacer una
necesidad cultural y religiosa. Ademas, de la busqueda de entretenimiento, la expresion
creativa, el continuo desarrollo de destrezas estratégicas y cognitivas, la interrelacion social, la
ensefanza de valores culturales y la conexion con lo espiritual. Siendo mas especificos, los
juegos de mesa fueron y son necesarios en la vida y el desarrollo humano.

1.3. Materiales Utilizados

German (2022) menciona que, en la antigiiedad, los juegos de mesa se creaban con
materiales disponibles localmente, reflejando la cultura y los recursos de cada region.

En Mesopotamia, se tallaban tableros de juegos como el “Royal Game of Ur” en madera
o piedra. En Egipto, se usaban materiales como marfil y madera para juegos como el “Senet”
y “Mehen”. La India utilizaba marfil, hueso y madera para “Chaturanga”.

Con el tiempo, la fabricacion de juegos se volvid mas sofisticada. En el Renacimiento,
se emplearon técnicas de grabado y tallado en madera para juegos como el “Backgammon”.
En el siglo XIX, la produccion en masa introdujo juegos de carton, mas asequibles para la
poblacion.

Hoy la diversidad de materiales es amplia. Los juegos clasicos persisten con tableros
de madera, pero juegos modernos incorporan carton, plastico e incluso componentes
electrénicos. La tecnologia también ha llevado a juegos de mesa digitales, cambiando la forma
en que interactuamos con estos clasicos. Este cambio refleja la adaptabilidad de los juegos de
mesa a las innovaciones materiales y tecnolédgicas a lo largo de los siglos.

1.4. Desarrollo de Reglas
Millan (2022) afirma que, en la antigiiedad, las reglas de los juegos de mesa a menudo
se transmitian oralmente y podian variar segtn la region o la interpretacion local.

Las instrucciones eran mas flexibles y se ajustaban a la tradicion oral, con jugadores
aprendiendo de maestros o participando en comunidades donde se compartian las normas.

Con el tiempo, especialmente durante el Renacimiento, se formalizaron reglas escritas
para muchos juegos. Se produjeron manuales y libros que detallaban las reglas, estandarizando
la forma en que se jugaban. Estos documentos ayudaron a unificar las practicas y permitieron
que los juegos fueran mas accesibles y comprensibles para un publico méas amplio.



Actualmente, las reglas de los juegos de mesa son disefiadas y detalladas. Los
fabricantes proporcionan manuales claros y concisos, a menudo con ilustraciones y ejemplos
para facilitar la comprension.

Ademas, la comunidad de jugadores contribuye a través de foros en linea, videos
tutoriales y revisiones, enriqueciendo y clarificando las reglas. La evolucion de las reglas
refleja una transicion desde la tradicion oral hacia una formalizacion escrita, haciendo que los
juegos sean mas accesibles y comprensibles para una audiencia global.

1.5. Adaptaciones e Influencias

Palomar (2021) sostiene que, en la antigliedad, las adaptaciones e influencias en los
juegos de mesa eran profundamente enraizadas en la tradicién y en el dia a dia de las
civilizaciones.

Los disefios de los tableros, las piezas y las reglas reflejaban aspectos especificos de la
sociedad, la religion y las actividades diarias. La adaptacion estaba directamente vinculada a
la identidad cultural, y los juegos se usaban para ensefar valores, estrategias de guerra o
conceptos espirituales.

Aunque las influencias culturales aun desempeifian un papel crucial, la globalizacion y
la interconexion han diversificado mucho. Los juegos de mesa modernos incorporan
influencias de diversas culturas, estilos de vida y temas, resultando en una rica variedad de
opciones para los jugadores. Ademas, la ciencia ha permitido la produccion de juegos digitales
que a menudo se basan en juegos de mesa clasicos, pero incorporan elementos novedosos.

La adaptacion actual también se manifiesta en los temas de los juegos. Desde versiones
basadas en peliculas y libros hasta adaptaciones de juegos tradicionales con temadticas
modernas, hay una constante busqueda de innovacion y relevancia cultural. Este proceso de
adaptacion e influencia continta enriqueciendo la experiencia de juego, ofreciendo opciones
diversas y emocionantes para jugadores de todas partes del mundo.

1.6. Tipos de juegos de mesa

En esta seccion, se profundizara en la organizacion de los juegos de mesa, explorando
los grupos que se han desarrollado en el transcurso de la historia y destacando como estos tipos
se han adaptado a las cambiantes dindmicas culturales y tecnoldgicas. A través de este analisis,
se descubrird como los diferentes tipos de juegos de mesa han contribuido no solo al
entretenimiento, sino también al aprendizaje, la estrategia y la conexion social.

1.6.1 Antigiiedad

El juego Real de Ur, cuyo origen se remonta aproximadamente al afio 2600 a.C., es uno
de los juegos mas antiguos conocidos. Se han encontrado evidencias de este juego en
excavaciones arqueoldgicas en Ur, ubicado en la antigua Mesopotamia (actual Irak). Aunque
su autoria es desconocida, se sabe que el juego se jugaba con un tablero de arcilla y fichas de
piedra. El Real de Ur estaba estrechamente asociado con rituales religiosos y era apreciado por
su simbolismo y significado ritual. Las caracteristicas distintivas de este juego incluyen una



carrera de fichas a lo largo del tablero, donde los jugadores debian mover sus fichas seglin
patrones especificos para avanzar hacia la victoria. Esta antigua forma de entretenimiento no
solo proporciona un vistazo a la historia de los juegos, sino que también refleja la importancia
cultural y religiosa que tenian en las civilizaciones antiguas (Lerga, 2022).

1.6.2 Senet

El juego Senet, que data al menos del 3100 a.C., ilustran una de las estructuras mas
antiguas de entretenimiento conocidas. Originado en Egipto, el Senet ha dejado rastros de su
existencia en relieves tallados en tumbas egipcias y en la recuperacion de tableros. Aunque su
autoria permanece desconocida, se sabe que el juego se jugaba con un tablero tallado en madera
y fichas. Sin ser simplemente un pasatiempo, el Senet estaba intrinsecamente vinculado con
creencias religiosas y la transicion al mas all4 en la cultura egipcia antigua. Caracterizado por
su enfoque estratégico, el juego involucraba movimientos determinados por el lanzamiento de
dados, lo que anadia un elemento de azar a sus dindmicas. Asi, el Senet no solo refleja la
destreza tactica de los jugadores, sino que también ofrece una ventana a las creencias y rituales
de la antigua civilizacién egipcia, donde el juego tenia un papel significativo en el contexto
religioso y funerario (Polo, 2021).

1.6.3. Go

Go, un juego cuyos inicios tiene origen al menos al siglo III a.C. (posiblemente mas
antiguo), se encuentra enraizado en la rica historia de China. Aunque la autoria de este juego
milenario permanece desconocida, referencias en antiguos textos chinos dan testimonio de su
existencia. Go se juega con un tablero y piedras, y se destaca por su asociacion con la filosofia
china y estrategia militar. Mas que un simple entretenimiento, Go se ha transformado en una
forma de expresion artistica y meditativa, capturando la esencia de la cultura china. Sus
caracteristicas Uinicas como juego de estrategia territorial han llevado a que el Go no solo sea
un desafio para la mente, sino también un reflejo de las profundas conexiones entre el juego y
las filosofias de la antigua China, donde la estrategia, la paciencia y la contemplacion eran
altamente valoradas (Sandrone, 2020).

1.6.4. Edad Media y Renacimiento

1.6.4.1 Chaturanga

Chaturanga, con sus raices que se remontan a los siglos VI-VII en la India, se presenta
como un juego estratégico de notable importancia historica. Aunque la autoria de Chaturanga
permanece desconocida, su existencia ha quedado registrada en textos antiguos y referencias
historicas. Este juego utiliza un tablero y piezas talladas, destacaindose por ser el predecesor
del ajedrez moderno. Chaturanga encarna una estrategia militar en la que cuatro tipos distintos
de unidades se enfrentan en el tablero, cada una con habilidades especificas. Mas all4 de su
funcion ludica, Chaturanga se erige como un precursor crucial que influyd en el desarrollo del
ajedrez, mostrando su relevancia historica y su contribucion a la evolucion de los juegos de
estrategia a lo largo del tiempo (Pefias, 2019).



1.6.5. Backgammon

Backgammon, cuyas raices se remontan a épocas mas antiguas, aunque se popularizo
en el siglo XVII, representa un fascinante juego de tablero que ha dejado su marca en la historia.
Aunque la autoria de Backgammon permanece desconocida, su presencia se encuentra
registrada en textos antiguos, destacando su conexion con el Oriente Medio. Este juego,
compuesto por un tablero, dados y fichas, se distingue por ser una mezcla cautivadora de
estrategia y azar. El movimiento de las fichas estd determinado por el lanzamiento de dados,
introduciendo un elemento de incertidumbre, mientras que las tacticas astutas son esenciales
para alcanzar la victoria. Backgammon, mas que un simple juego, se erige como una expresion
Unica de entretenimiento que ha resistido el paso del tiempo, fusionando elementos tacticos y
la emocién del azar de una manera que sigue cautivando a jugadores en todo el mundo (Bravo,
2019).

1.6.7. Ajedrez

El juego de ajedrez, cuyas raices se remontan al menos al siglo VI con antecedentes
mas antiguos en la India, representa una joya historica de estrategia y destreza mental. Aunque
la autoria del ajedrez es desconocida, su evolucidn y difusion a través de la historia revelan su
impacto duradero. Originado en la India, este juego se propagé y evolucion6 en Persia, antes
de difundirse a Europa, donde se consolidé como uno de los pasatiempos intelectuales mas
venerados. Compuesto por un tablero y piezas con movimientos especificos, el ajedrez ha
desafiado a jugadores a lo largo de los siglos, ofreciendo un campo de batalla donde la
estrategia y la anticipacion son fundamentales. Durante los siglos XVIII y XIX, el ajedrez
experimentd una etapa significativa en su desarrollo, con destacadas partidas, teorias y
jugadores, consolidando su estatus como un juego de inigualable profundidad y elegancia
(Sosa, 2021).

1.6.7. Mancala

Mancala, con sus raices que se remontan a la antigiiedad, pero popularizado en el siglo
XIX, emerge como un juego fascinante con una rica historia multicultural. La autoria de
Mancala permanece desconocida, pero su presencia se extiende por Africa, Asia y el Oriente
Medio. Jugado con un tablero y semillas, piedras o conchas, versiones antiguas han sido
descubiertas en excavaciones arqueoldgicas, sefialando la duradera popularidad de este juego.
La historia de Mancala se teje con diversas variantes que han surgido en diferentes culturas,
cada una aportando su propio giro Unico al juego. Caracterizado por ser un juego de captura de
semillas con estrategia, Mancala trasciende fronteras y conecta a las personas a través de siglos,
demostrando la universalidad de su atractivo y su capacidad para adaptarse y evolucionar a lo
largo del tiempo (Vega, 2020).

1.6.8. Domino

El juego de Domino, que se origind en el siglo XVIII y cuya autoria permanece
desconocida, representa una forma clésica de entretenimiento de Europa y América. Aunque
se ha desarrollado durante la dinastia Yuan en China, el Dominé se consolidé como un juego
distintivo en Europa, ganando popularidad y difundiéndose en todo el continente vy,
posteriormente, en América. Compuesto por fichas rectangulares, el Dominé destaca por la
combinacion de nimeros en sus fichas, ofreciendo una dindmica de juego que combina



estrategia y azar. A lo largo de los siglos, el Domind ha perdurado como un pasatiempo
apreciado que trasciende culturas y generaciones, demostrando su capacidad para adaptarse y
cautivar a jugadores en distintas partes del mundo (Montiel, 2020).

1.6.9. Monopoly

El juego Monopoly, cuya creacion data del afio 1935 aunque tiene raices en juegos
anteriores, es un fenomeno cultural que ha dejado un indicio imborrable en el mundo de los
juegos de mesa. Fue desarrollado por Elizabeth Magie y popularizado por Charles Darrow.
Con un tablero, fichas y tarjetas como materiales principales, este juego tiene sus origenes en
los juegos de bienes raices que evolucionaron con el tiempo. Originario de Estados Unidos, el
Monopoly refleja la evolucion de juegos que exploran la dindmica de la compra y venta de
propiedades. Mas alla de su funcion ludica, el Monopoly se desarroll6 inicialmente como una
critica social, destacando las desigualdades econémicas. Sin embargo, se convirtié en un éxito
comercial sin precedentes, consoliddndose como uno de los juegos de mesa mas conocidos del
mundo. Sus caracteristicas Unicas incluyen la estrategia financiera, la adquisicion de
propiedades y la competencia econdmica, que han contribuido a su duradero atractivo y a su
lugar iconico en la cultura del entretenimiento (Bocachica, 2020).

1.7. Siglo XX y XXI

1.7.1 Risk

El juego Risk, concebido en 1957 por Albert Lamorisse, representa un hito en el género
de juegos de mesa estratégicos. Originario de Francia, este juego utiliza un tablero, cartas y
fichas como componentes principales. Inspirado en el cineasta Albert Lamorisse, Risk se ha
convertido en un emocionante juego de estrategia militar y conquista global. A través de la
manipulacion de fichas y cartas, los jugadores buscan control territorial y se enfrentan en una
confrontacion estratégica para alcanzar la dominacion mundial. La historia de Risk se teje con
elementos de tactica militar y habilidades estratégicas, ofreciendo una experiencia ludica que
ha capturado la imaginacion de jugadores en todo el mundo desde su creacion. Sus
caracteristicas distintivas, como el control territorial y la confrontacion estratégica, han
contribuido a su continua popularidad y lo han establecido como un clésico en la categoria de
juegos de mesa de estrategia (Egido, 2022).

1.7.2. Catan

Catan, creado en 1995 por Klaus Teuber, es un juego de mesa que sobresale por su
innovador disefio y su impacto duradero en la cultura de los juegos de mesa. Originario de
Alemania, este juego utiliza un tablero modular y piezas como elementos centrales.
Desarrollado por Klaus Teuber y su familia, Catan ofrece una experiencia unica de
colonizacién y comercio. Los jugadores participan en la construccion de colonias, la
exploracion de terrenos y la negociacion estratégica para obtener recursos esenciales. La
historia de Catan se entrelaza con la vision creativa de Klaus Teuber, quien ided el juego en
colaboracion con su familia. Sus caracteristicas distintivas, como la construccion de colonias
y la habilidad para la negociacion, han hecho de Catan un fendmeno global, influyendo en la
evolucion de los juegos de mesa contemporaneos y destacando su posicion como un referente
en la diversion estratégica y social (Moreno, 2023).



1.7.3. Carcassonne

Carcassonne, creado en el afio 2000 por Klaus-Jiirgen Wrede, destaca como un juego
de mesa que fusiona creatividad y estrategia. Este juego, originario de Alemania, utiliza
losetas y fichas como componentes principales. La historia de Carcassonne se entrelaza con
la vision innovadora de Klaus-Jiirgen Wrede, quien concibi6 el juego como una experiencia
unica de colocacion de losetas y construccion de paisajes. Los jugadores participan en la
expansion de paisajes a medida que colocan estratégicamente las losetas, contribuyendo a la
creacion de un tablero en constante evolucion. Caracterizado por su combinacion de
elementos tacticos y la creatividad requerida para construir paisajes coherentes, Carcassonne
se ha convertido en un clasico contemporaneo en el mundo de los juegos de mesa, destacando
su capacidad para ofrecer una experiencia ludica rica en estrategia y colaboracion (De Ves,
2023).

1.8. Aplicacion en la educacion

Los juegos de mesa han trascendido su papel tradicional como simples apariencias de
entretenimiento para convertirse en herramientas educativas poderosas. Su aplicacion en el
ambito educativo va mas alla del simple disfrute, explorando nuevas formas de aprendizaje que
involucran tanto el aspecto cognitivo como el emocional.

En esta seccion, se examinara como los juegos de mesa, a lo largo de su evolucion, han
encontrado un lugar significativo en la educacion, proporcionando experiencias de aprendizaje
interactivas y fomentando habilidades fundamentales en los estudiantes.

Desde la antigiliedad hasta la era digital, los juegos de mesa contintian desempeiiando
un papel crucial en el desarrollo educativo, adaptdndose a las necesidades cambiantes de las
aulas actuales.

1.8.1. Exito Educativo a Través del Tablero

En cuanto al éxito educativos a través del tablero se refiere a la capacidad de estos
juegos para contribuir positivamente al aprendizaje y proceso global de los estudiantes. Este
éxito no solo se mide en términos de rendimiento escolar, también en el fortalecimiento de
capacidades cognitivas, sociales y sentimentales (Meza & Jarava, 2024).

Mancilla (2020) menciona que los juegos de mesa pueden ofrecer una forma ludica y
efectiva de abordar conceptos académicos, facilitando la comprension y retencion del
contenido curricular.

Guzman (2024) admite que los juegos estimulan habilidades como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la planificacion estratégica y el
desarrollo de la memoria.



Jurado (2020) afirma que los juegos de mesa pueden generar entornos de aprendizaje
divertidos y motivadores, aumentando la participacion de los estudiantes en las actividades
educativas.

Como lo han mencionado los autores el éxito educativo a través del tablero se refiere a
como los juegos de mesa impactan positivamente en el aprendizaje, fortaleciendo habilidades
académicas, cognitivas y sociales. Facilitan la comprension de conceptos curriculares,
estimulan la reflexion critica y la resolucion de problemas, promoviendo entornos educativos
motivadores y participativos.

1.8.2. Juegos como herramientas efectivas

Los juegos poseen la facultan de ser herramientas productivas en la educacion dado que
estos juegos requieren la participacion activa del alumnado, involucrandolos directamente en
el empleo de conceptos académicos. Esta participacion activa promueve un aprendizaje
practico y experiencial (Manuel, 2018).

Mas aun, la introduccion de juegos en el entorno educativo puede reducir el estrés
asociado con el aprendizaje, creando un ambiente mas relajado y propicio para la absorcion de
informacion (Turifio, 2023).

También, los juegos que requieren soluciones no convencionales o estrategias creativas
estimulan la creatividad y el pensamiento innovador (Villalobos, 2023).

Por otro lado, al permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo y nivel, los
juegos facilitan la adaptacion a estilos de aprendizaje individuales, atendiendo a la diversidad
en el aula (Barco, 2023).

Ademas, Los juegos pueden adaptarse facilmente a diferentes niveles y areas del
curriculo, lo que los hace versatiles y aplicables a diversas materias y grados (Barco, 2023).

Estos aspectos resaltan como los juegos de mesa puede ser herramientas efectivas y no
solo ensefian conceptos académicos, sino que también cultivan habilidades transferibles y
proporcionan una experiencia educativa mas completa y enriquecedora.

1.8.3. Trabajo en equipo

Segtin Cardona (2023) expone que el trabajo en equipo es un componente vital. La
introduccion de juegos de mesa crea un territorio personal para perfeccionar destrezas
colaborativas.

Los juegos, al requerir estrategias conjuntas y comunicacion efectiva, promueven el
trabajo en equipo entre los estudiantes. Ya sea resolviendo problemas matematicos,
planificando estrategias de juego, o enfrentando desafio. Los juegos de mesa ofrecen escenarios
que refuerzan la importancia de trabajar juntos.



El trabajo en equipo no solo ofrece beneficios significativos para el desarrollo de
competencias matematicas, sino que también facilita la resolucion de problemas. Los
estudiantes, al aplicar los conceptos adquiridos, comparten estrategias y perspectivas,
enriqueciendo su comprension colectiva.

La coexistencia necesaria en estos juegos fomenta un sentido de responsabilidad
compartida y respeto por las contribuciones individuales. Ademas, enfrentar desafios y celebrar
€xitos como equipo, refuerza la importancia del trabajo colaborativo y despliega habilidades
esenciales tanto en la formacion como en la vida diaria (Ticlla et al., 2023).

En definitiva, los juegos de mesa no solo mejoran habilidades matematicas, sino que
también cultivan el trabajo en equipo. Este enfoque ludico nutre la resolucion conjunta de
problemas, fortaleciendo aptitudes colaborativas y habilidades vitales para la vida.

1.9. Adaptabilidad e inclusion

Con respecto a la aplicacion de juegos de mesa se destaca Sanchez (2023) el admite
que en la adaptacion del aprendizaje a la diversidad las estrategias de adecuacion y enfoque
inclusivo permiten que estos juegos se modifiquen para atender a estudiantes con diversas
habilidades, necesidades y sin olvidar los estilos de aprendizaje, fomentando asi entornos
educativos inclusivos.

Ademas, la flexibilidad de los juegos de mesa se traduce en entornos donde la
diversidad cultural y las diferencias de aprendizaje se consideran de manera integral,
promoviendo una inclusion social valiosa.

Dado que, en el ambito educativo, se identifican distintos estilos de aprendizaje. Estos
incluyen el estilo activo, caracterizado por la participacion y la practica; el reflexivo, enfocado
en la observacion y el andlisis; el teorico, basado en la logica y los conceptos; el pragmatico,
orientado a la aplicacion practica; el auditivo, que privilegia la escucha; el visual, que se centra
en las imagenes; el kinestésico, que involucra el movimiento; y el verbal, que utiliza el lenguaje
como principal herramienta de aprendizaje (Constante & Tramallino, 2020).

1.9.1. Adaptacion de aprendizaje a la diversidad

Los juegos de mesa son altamente adaptables a los diversos estilos de aprendizaje,
abarcando desde el activo, reflexivo, tedrico, pragmatico, hasta los enfoques auditivos,
visuales, kinestésicos y verbales.

Esto en particular permiten la participacion activa, fomentan la reflexion estratégica,
proporcionan contextos teoricos y aplicaciones practicas, y se adaptan a diferentes preferencias
sensoriales. Al incorporar elementos visuales, auditivos y tactiles, los juegos de mesa ofrecen
un enfoque inclusivo que se alinea con las diversas formas en que los estudiantes absorben,
procesan y aplican el conocimiento (Pearson, 2022).



Esta caracteristica Uinica los convierte en herramientas efectivas para atender la variedad
de estilos de aprendizaje presentes en entornos educativos.

1.9.2. Estrategias de Adaptacion y Enfoque Inclusivo

Las estrategias de adaptacion y enfoque inclusivo en los juegos de mesa se centran en
personalizar la experiencia educativa (Basantes-Andrade et al., 2024).

Barriga (2021) argumenta que estas pueden abarcar desde ajustes en reglas y materiales
hasta la implementacion de variantes que atiendan diversas necesidades. Incluso, se consiguen
disenar juegos especificos para tatar areas de dificultad, asegurando que cada estudiante
participe de manera significativa.

Los juegos de mesa hacen uso de recursos visuales, auditivos y tactiles estos se integra
para garantizar accesibilidad. Ademas, se fomenta la colaboracion y comprension mutua,
promoviendo un entorno inclusivo donde todos y cada uno de los alumnos se sienta apreciado
y capaz de colaborar de manera personal al aprendizaje.

1.9.3. Entornos inclusivos

Desde la perspectiva tedrica, Rey (2021) expone que la creacion de entornos inclusivos
a través de los juegos de mesa implica la consideracion y adaptacion de elementos para permitir
la participacion equitativa de todos los estudiantes. Esto incluye el disefio fisico del espacio
para los juegos, la seleccion de juegos que promocionen la diversidad y valoren las diferencias
en consideracion de los estudiantes. Para garantizar la inclusividad, se pueden adoptar varias
estrategias para asegurarse de que todos los estudiantes pueden acceder a los juegos sin
importar sus habilidades fisicas o cognitivas La inclusién no se evidencia solo en los juegos
seleccionados, sino también en la actitud y enfoque del facilitador, que idealmente crearia un
entorno en el que cada estudiante tenga un papel critico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dicho brevemente, la adaptabilidad e inclusion de los juegos de mesa brindan una via
ludica y efectiva para abordar la diversidad educativa, construyendo entornos participativos y
respetuosos.

1.10. Ensefianza de adicion y sustraccion

Arias (2023) menciona que la ensefianza de la adicidon y sustraccion, siendo pilares
fundamentales en el desarrollo matematico, enfrenta desafios significativos en su proceso
pedagogico. Estos desafios van més alla de la mera de transmitir conocimientos numéricos,
involucrando obstaculos que van desde la comprension conceptual hasta la aplicacion efectiva
en situaciones contextuales.



1.10.1. Desafios en la enseiianza de adicion y sustraccion

Farinango (2023) argumenta que el aprendizaje de adicidén y sustraccién presenta
diversos desafios que impactan el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Estos desafios, a
menudo, se manifiestan en aspectos fundamentales de comprension y aplicacion de
operaciones matematicas esenciales. Para abordar de manera efectiva estas dificultades, es
crucial identificar y comprender los siguientes aspectos.

1.10.2. Desafios Comunes

Los desafios comunes en la ensefianza de adicidn y sustraccion incluyen la comprension
de conceptos, la memorizaciéon de hechos numéricos y la transferencia de habilidades a
problemas contextuales. La dificultad para asimilar y aplicar estos conceptos puede afectar
negativamente el progreso académico de los estudiantes en matematicas (Villamil, 2019).

1.10.3. Comprension de Conceptos

La comprension profunda de los conceptos de adicion y sustraccion implica mas que la
simple aplicacion de reglas matematicas. Enrique (2023) menciona que algunos estudiantes
pueden enfrentar dificultades para internalizar los fundamentos conceptuales detrds de estas
operaciones, lo que afecta su capacidad para abordar problemas matematicos de manera
holistica. La falta de comprension conceptual puede limitar la flexibilidad y adaptabilidad en
la aplicacion de estas operaciones a contextos diversos.

1.10.4. Memorizacion de Hechos Numéricos

Pou Perera (2020) afirma que la memorizacion de hechos numéricos, aunque es
esencial, puede convertirse en un desafio cuando se enfoca exclusivamente en la repeticion
mecanica sin una comprension contextual. Los estudiantes pueden experimentar dificultades si
la memorizacion no se complementa con la comprension de la logica subyacente en la adicion
y sustraccion. Esta desconexion puede resultar en una aplicacion limitada de estas habilidades
a problemas matematicos mas complejos.

1.10.5. Transferencia de Habilidades a Problemas Contextuales

Orler (2022) expone que la transferencia exitosa de habilidades de adicion y sustraccion
a problemas del mundo real puede ser un desafio adicional. Los estudiantes a veces luchan para
aplicar lo aprendido en situaciones practicas, lo que puede deberse a la falta de conexion entre
el contenido matematico abstracto y su aplicacion en contextos significativos. Este desafio
puede afectar la percepcion de la utilidad y relevancia de estas operaciones en la vida cotidiana.



1.10.6. Identificando Obstaculos

La identificacion precisa de los obstaculos en la ensefianza de la adicion y sustraccion
es esencial para desarrollar estrategias pedagogicas efectivas. Estos obstaculos representan
desafios clave que los estudiantes enfrentan al abordar conceptos fundamentales de
matematicas. Al explorar estos obstaculos, podemos comprender mejor las barreras que limitan
la comprension y aplicacion exitosa de la adicidn y sustraccion. Este andlisis proporciona una
base solida para la creacion de enfoques educativos inclusivos y adaptados a las necesidades
individuales, con el objetivo de superar estos desafios y promover un aprendizaje matematico
mas efectivo y equitativo (Tapia, 2023).

1.10.7. Falta de Fundamentos Basicos

Desde el punto de vista de Avila (2022) menciona que La falta de fundamentos basicos
en la enseflanza de adicion y sustraccion se refiere a la ausencia de una comprension solida de
conceptos numéricos fundamentales, como la relacion entre los nimeros y las operaciones
aritméticas basicas.

Este obstaculo puede surgir cuando los estudiantes no han internalizado conceptos
previos, como el valor posicional de los digitos o las propiedades de la adicion y la sustraccion.
Sin una base solida, los estudiantes pueden enfrentar dificultades para entender y aplicar
conceptos mas avanzados, lo que afecta su capacidad para resolver problemas matematicos con
confianza y precision.

Avila (2022) piensa que: “Identificar y abordar esta falta de fundamentos bésicos es
fundamental para construir una comprension sélida y duradera de la adicion y sustraccion”.

1.10.8. Ansiedad Matematica

Pérez (2023) menciona que la ansiedad matematica puede manifestarse de diversas
formas, como el miedo al fracaso, la preocupacion por el rendimiento académico y la
percepcion negativa de las propias habilidades numéricas.

Esta ansiedad puede obstaculizar el proceso de aprendizaje al generar estrés y bloquear
la capacidad de concentracion y la resolucion de problemas en el estudiante.

De esta manera Castaneda (2024) expone que identificar las causas subyacentes de la
ansiedad matematica, como experiencias previas negativas o presion académica, es crucial para
implementar estrategias efectivas de apoyo emocional y promover un ambiente de aprendizaje
positivo y seguro.

1.11. Estilos de Aprendizaje Diversos

Los estilos de aprendizaje diversos pueden presentar un desafio en la ensefianza de
adicion y sustraccion, ya que cada estudiante tiene preferencias y fortalezas Unicas en la forma
en que absorben, procesan y retienen informacion (Sudrez, 2021).



La adaptacion de las estrategias de ensefianza para satisfacer las necesidades de
diferentes estilos de aprendizaje, como visual, auditivo y kinestésico, es esencial para
garantizar la comprension y el éxito de todos los estudiantes (Condoy, 2023).

La falta de atencion a los estilos de aprendizaje diversos puede llevar a la desconexion
y la falta de compromiso de algunos estudiantes, lo que afecta negativamente su rendimiento
académico y su confianza en si mismos como aprendices (Pérez, 2021).

1.11.1. Métodos tradicionales vs. métodos innovadores

Es esencial analizar la diferencia entre los métodos tradicionales y los innovadores en
la ensefianza de la adicion y sustraccion. Mientras los métodos tradicionales han sido
ampliamente utilizados, los enfoques innovadores prometen una dindmica mas centrada en el
estudiante (Mufioz, 2024). Esta comparacion destaca la importancia de determinar qué métodos
son mas efectivos para cultivar una comprension solida de estos conceptos matematicos
fundamentales.

1.11.2. Método Tradicional

A proposito del método tradicional de ensefianza Rodrigo (2020) menciona que este se
centra en la repeticion y la memorizacion de algoritmos, ofrece una estructura clara y
predecible para los estudiantes, lo que puede brindarles una sensacion de seguridad y confianza
en sus habilidades matematicas.

Ademas, al proporcionar una serie de ejercicios y problemas estandarizados, el método
tradicional permite a los estudiantes practicar y reforzar habilidades numéricas basicas de
manera sistematica, lo que puede resultar util para aquellos que prefieren aprender a través de
la practica repetida.

Simultaneamente, Geny (2023) declara que el enfoque tradicional puede limitar la
comprension conceptual de los estudiantes, ya que se centra en la memorizacion de
procedimientos sin enfatizar la comprension de los principios subyacentes de la adicion y
sustraccion.

Mas aun, Pérez (2023) expresa que este método puede resultar tedioso y desmotivador
para algunos estudiantes, especialmente aquellos que aprenden mejor a través de enfoques mas
interactivos y experienciales, lo que puede llevar a una falta de interés y compromiso con el
aprendizaje de las matematicas.



1.11.3. Método Innovador los juegos de mesa

Inicialmente, los juegos de mesa ofrecen una experiencia de aprendizaje interactiva y
practica, permitiendo a los estudiantes participar activamente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, lo que puede aumentar su compromiso y motivacion (Molina, 2024).

Al incorporar juegos de mesa en el aula, los estudiantes tienen la oportunidad de
desarrollar habilidades matematicas de manera ludica y divertida, lo que facilita la comprension
de conceptos abstractos como la adicion y sustraccion.

Los juegos de mesa fomentan el trabajo en equipo y la colaboracion entre los
estudiantes, promoviendo un ambiente de aprendizaje cooperativo donde pueden compartir
ideas, resolver problemas juntos y aprender unos de otros (Cardona, 2023).

1.12. Importancia de la motivacion

Desde el punto de vista de Salmon (2023) expresa que la motivacion desempefia un
papel fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la adicidon y sustraccion, ya que
influye en el nivel de compromiso, esfuerzo y persistencia de los estudiantes. Cuando los
estudiantes estdn motivados, tienen mds probabilidades de participar activamente en las
actividades de aprendizaje y de buscar entender los conceptos matematicos, lo que puede
conducir a un mejor rendimiento académico y una comprension mas profunda de las
operaciones basicas.

1.12.1. Motivacion infantil

La motivacioén infantil es un factor crucial en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
la adicidn y sustraccion. Los nifios muestran un mayor interés y compromiso cuando las
actividades son estimulantes y relevantes para ellos. Es importante disefiar actividades que
despierten su curiosidad y los inviten a participar de manera activa en su propio aprendizaje.
Cuando los nifios estan motivados, estan mas dispuestos a enfrentar desafios y a persistir en la
resolucion de problemas matematicos Saez (2021).

Reyes (2020) argumenta que los docentes desempefian un papel fundamental en la
generacion de motivacion en los nifios. Al crear un ambiente de aprendizaje positivo y
alentador, los maestros pueden fomentar la confianza y el entusiasmo de los estudiantes hacia
las matematicas. Reconocer y celebrar los logros de los nifios, asi como proporcionar
retroalimentacion constructiva, son estrategias efectivas para mantener alta la motivacion
infantil y promover un aprendizaje significativo en el aula.



1.12.2. Estrategias Motivadoras

Escobar (2020) afirma que: “Para fomentar la motivacion en el aprendizaje, es crucial
implementar estrategias que despierten el interés y el compromiso de los estudiantes”.
Implementar actividades interactivas y adaptadas a su entorno puede ayudar a los estudiantes
a comprender la importancia de las operaciones basicas como la adicion y sustraccién en
situaciones de la vida real, lo que a su vez puede aumentar su motivacién y compromiso con el
aprendizaje.

1.13. Influencia del entorno educativo

Burbano (2020) menciona que el entorno educativo abarca diversos aspectos, desde la
dindmica en el aula hasta la relacion entre profesores y estudiantes, y puede ejercer una
influencia significativa en la percepcion, comprension y rendimiento de los estudiantes en
matematicas. En este sentido, explorar la influencia del entorno educativo en la enseflanza de
la adicién y sustraccion es fundamental para comprender como maximizar el potencial de
aprendizaje de los estudiantes en estas areas fundamentales

1.13.1 El Impacto del Profesor

Burbano (2020) menciona los siguientes temas “Rol del profesor como modelo a
seguir” en donde reporta que el profesor no solo transmite conocimientos, sino que también
ejerce influencia en el desarrollo de actitudes y percepciones de los estudiantes hacia las
matematicas, incluyendo la adicién y sustraccion. Su actitud, entusiasmo y habilidades
pedagdgicas pueden inspirar a los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje positivo.

Ademas, la “Calidad de ensehanza y practicas pedagogicas” La manera en que el
profesor aborda la ensefianza de la adicion y sustraccion puede marcar una gran diferencia en
la comprension y el rendimiento de los estudiantes. Estrategias pedagdgicas efectivas que
incluyan la puesta en marcha de habilidades de pensamiento (Pereira-Gonzélez, eta al., 2024),
el uso de ejemplos relevantes y la aplicacion de métodos interactivos, pueden mejorar
significativamente la experiencia de aprendizaje.

Otro rasgo, “Adaptacion al estilo de aprendizaje de los estudiantes” Los profesores
deben ser capaces de reconocer y adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes al ensefar adicion y sustraccion. Al proporcionar variedad en los enfoques
pedagogicos y ofrecer apoyo individualizado, pueden ayudar a garantizar que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de comprender y dominar estos conceptos matematicos.

1.13.2. Calidad de Ensefianza en adicion y sustraccion

La calidad de ensefianza en adicidon y sustraccion implica un dominio solido del
contenido por parte del profesor, asi como la capacidad de presentar los conceptos de manera
clara y coherente. Es fundamental emplear una variedad de enfoques pedagdgicos,



adaptandolos al nivel y estilo de aprendizaje de los estudiantes. Ademads, proporcionar
retroalimentacion efectiva que ayude a los estudiantes a identificar areas de mejora y a
fortalecer su comprension de los conceptos matematicos (Trigoso, 2022).

1.13.3. Desempeiio Estudiantil en adicion y sustraccion

Hernandez (2020) expone que el desempefio estudiantil en adicion y sustraccion esta
directamente influenciado por la calidad de ensefanza recibida. Un ambiente educativo
estimulante y receptivo, junto con estrategias pedagdgicas efectivas, puede promover un mayor
compromiso y comprension por parte de los estudiantes en estas areas matematicas. Ademas,
la habilidad del profesor para abordar las necesidades individuales de los estudiantes y ofrecer
apoyo personalizado puede mejorar significativamente el rendimiento académico en adicion y
sustraccion.



Capitulo 2: Materiales y Métodos
2.1 Tipo de investigacion

Esta investigacion cuenta con un enfoque mixto, en vista de que se utiliza tanto el
enfoque cualitativo como el enfoque cuantitativo para poder cumplir con las metas planteadas.
La investigacion es cualitativa, ya que se realizara un andlisis de los hechos y la revision de
trabajos previos. Hernandez et al. (2014) expresa que: En el estudio cualitativo utilizara
métodos de recopilacion y andlisis de datos para ajustar las preguntas de investigacion a medida
que avanza el estudio. En lugar de seguir un plan fijo, este enfoque intenta descubrir nuevas
preguntas mediante la interpretacion de los datos. Este serd un proceso flexible que se adaptara
a la comprension del tema a medida que se explore mas a fondo.

Valle et al (2022) aluden que “Los objetivos de una investigacion cualitativa se enfocan
en los significados, las experiencias y las situaciones que atraviesan los sujetos” (p. 11). En
otras palabras, el enfoque cualitativo implica una cuidadosa interpretacion y un analisis
detallado de los patrones y temas que surgen de los datos.

Segun Ortega (2018), el método cualitativo puede identificarse a través de diversas
fases operativas. La primera fase se caracteriza por ser un momento reflexivo en el que todos
los participantes del estudio presentan los distintos elementos relacionados con el tema central
de la investigacion. Este proceso permite definir el problema en el contexto de la investigacion
cualitativa. En la segunda fase, se realiza un andlisis basado en la revision de la literatura
pertinente al tema de investigacion, lo que ayuda a desarrollar la conceptualizacion tedrica que
sustenta el avance del proceso investigativo.

En sintesis, el enfoque cualitativo ofrece al investigador la oportunidad de acceder a
informacion personal y basada en las experiencias de los entrevistados. Este método facilita
obtener respuestas mas extensas y detalladas sobre un tema particular, ademés de permitir
aclaraciones cuando los participantes no comprenden completamente las preguntas.

Se utilizé el enfoque cualitativo al realizar entrevistas con dos docentes titulares del
tercer ano de Educacion General Basica, dado que las respuestas proporcionaban informacion
fundamentada en sus experiencias personales, lo que constituia un valioso recurso inicial para
desarrollar la propuesta. El proposito era entender su perspectiva sobre la utilidad de los juegos
de mesa en la ensefianza de matematicas, especificamente en los temas de suma y resta.

En segunda instancia, al aplicar una metodologia mixta, se ha incorporado el enfoque
cuantitativo, el cual se distingue por ciertas particularidades que se detallan a continuacion.

En este tipo de investigacion, se formulan hipotesis que se someten a prueba en el marco
de una teoria. Para hacerlo, se recogen los datos en funcion de una serie de variables; la
sistematizacion de los datos recogidos, y el empleo de cifras y de la estadistica son
centrales. A partir del analisis de estos datos, se deducen conclusiones. Por ello,



generalmente, la investigacion con un enfoque cuantitativo emplea un método
deductivo. (p. 10)

Adicionalmente, desde la postura de Alvarez (2011), “el método cuantitativo
desempena un papel crucial en la investigacion al proporcionar un enfoque estructurado y
sistematico para la recopilacion y el analisis de datos, contribuyendo asi al avance del
conocimiento en diversas disciplinas.” (p. 15). Dicho de otro modo, el enfoque cuantitativo
aporta a la investigacion resultados numéricos y exactos, brindando datos especificos y
detallados.

El enfoque cuantitativo se utilizéo mediante la aplicacion de una encuesta a cincuenta y
ocho (58) estudiantes del tercer afio de Educacion Bésica, quienes respondieron utilizando
opciones previamente definidas. Esta decision se tomo con el fin de simplificar la recopilacion
y el andlisis de los datos, asegurando de esta manera la exactitud de los resultados obtenidos.

Finalmente, se especifican con mayor detalle los tipos de investigacion que se han
empleado en relacion con las metodologias previamente descritas. Estas metodologias han
contribuido significativamente a enriquecer el desarrollo del presente trabajo de investigacion,
proporcionando una base solida y ampliada para su elaboracion.

2.1.1. Descriptiva

Permitié especificar de manera detallada y sistematica los rasgos distintivos de la
poblacion que se examind, lo que facilité la elaboracion de los instrumentos adecuados para la
recopilacion de la informacion y su posterior investigacion de manera mas concreta. Zuiiga
(2023) afirmo que la investigacion descriptiva buscaba proporcionar una descripcion completa
de un fendmeno sin manipular variables, utilizando datos observacionales y analisis estadistico
para contextualizar el tema en estudio.

2.1.2. Correlacional

La investigacion correlacional es un método no experimental que estudia la relacion
entre variables sin intervenir en ellas (Jiménez, & Di Pierro, 2021). En este caso, se busca
analizar como las actividades recreativas influyen en el aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Se utilizan métodos estadisticos para determinar la fuerza y direccion de la asociacion entre las
variables.

2.1.3. De campo
Teniendo en cuenta a Grajales (2000) se menciona que:

Esta clasificacion distingue entre el lugar donde se desarrolla la investigacion, si las
condiciones son las naturales en el terreno de los acontecimientos tenemos una
investigacion de campo, como los son las observaciones en un barrio, las encuestas a



los empleados de las empresas, el registro de datos relacionados con las mareas, la lluvia
y la temperatura en condiciones naturales. (p. 3)

2.2. Métodos

2.2.1. Inductivo

En la presente investigacion, se aplico el método inductivo al iniciar con el andlisis
detallado de hechos y datos especificos relacionados con las actividades ludicas en el proceso
ensefianza-aprendizaje de la adicion y sustraccion. Este enfoque ascendente permitié derivar
conclusiones generales, fundamentando asi el desarrollo de una guia de actividades ludicas que
los docentes pueden implementar en el aula. Esta propuesta se detalld en el capitulo final de la
investigacion.

2.2.2. Analitico

Se empled el método analitico para descomponer la investigaciéon en diversos
componentes, elementos y variables relevantes. Este enfoque descendente facilito la
comprension detallada de cada aspecto relacionado con el proceso ensefianza-aprendizaje de la
adicién y sustraccion. Ademads, contribuyd a mejorar el andlisis de los datos recopilados
mediante diversas técnicas e instrumentos durante la investigacion.

2.3. Técnicas e instrumentos de investigacion

Se emplearon técnicas como la aplicacion de encuestas y entrevistas, lo cual fue
beneficioso al optar por un enfoque metodoldgico mixto. Esta eleccion respaldd la
investigacion al permitir la recopilacion de informacion valiosa tanto de los docentes como de
los estudiantes.

2.3.1. La encuesta

Martinez (2017) indica que “La elaboracion de encuestas ha jugado un papel
fundamental en la intencidon de conocer las apreciaciones que tienen las personas frente a un
tema determinado” (p. 9).

En otras palabras, la encuesta es fundamental en la investigaciéon porque ofrece una
herramienta eficiente, cuantificable y estandarizada para recolectar datos de un amplio espectro
de participantes. Su versatilidad la convierte en un recurso valioso en multiples disciplinas y
contextos de investigacion. En este estudio, se utilizd una encuesta dirigida a estudiantes
voluntarios del tercer afio con el proposito de obtener informacion estadistica relevante.

Adicionalmente, se recopilaron datos cuantitativos de los estudiantes de tercer grado en
la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco". Las preguntas fueron disefiadas para evaluar la



percepcion de los estudiantes sobre el uso de juegos de mesa en el aprendizaje de adicion y
sustraccion. Estos datos permitieron realizar un analisis cuantitativo de la efectividad de esta
metodologia.

2.3.2. Entrevista
Martinez (2017) sostiene que:

La entrevista a profundidad es la misma encuesta general, pero como entrevista a
profundidad a partir de un proceso de interaccion verbal sobre hechos y aspectos
subjetivos de las personas, en cuanto a sus creencias, labores, opiniones, sexo, valores
y conocimientos, de modo que permite la interpretacion de comportamientos hasta
lograr, en algunos casos, descubrir la verdadera personalidad del individuo. (p. 17)

En resumen, la entrevista es una herramienta invaluable en la investigacion porque
permite obtener informacion rica y detallada, explorar perspectivas individuales y
contextualizar los fenomenos estudiados de manera més completa. Su flexibilidad y capacidad
para captar la complejidad de las experiencias humanas la convierten en una eleccion
fundamental en muchas investigaciones.

Finalmente, se realizaron entrevistas con los docentes encargados de los terceros grados
de Educacion Basica Elemental en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco". Durante estas
conversaciones, se exploraron las experiencias, opiniones y percepciones de los educadores
sobre la implementacion de juegos de mesa en la ensefianza de adicion y sustraccion. Estas
entrevistas proporcionaron valiosas perspectivas sobre la efectividad de esta estrategia desde
el punto de vista de los docentes.



2.4. Matriz de operacionalizacion de variables

Colaboracion y
Comunicacion

Resolucion de
Problemas

Objetivos Variable Indicadores Técnicas Fuentes de | Preguntas
informacion

Diagnosticar el nivel | Juego de mesa | Participacion Encuesta Estudiantes | 1. ;Piensa que es divertido aprender
actual de Activa matematicas a través de los juegos de mesa?
comprension de los 2. (Considera que los juegos de mesa facilitan
estudiantes respecto el aprendizaje de la suma y la resta?
a las operaciones de y 3. (Cree que los juegos de mesa ayudan a

o P Comprension 6 que 108 jueg yu
adicion y entender mejor la suma y la resta?

. Conceptual . , ., .

sustraccion. 4. ;Usted siente mas motivacion al participar en

matematicas con juegos de mesa?

5. (Crees que los juegos de mesa te ayudan a
recordar mejor cdmo sumar y restar?

6. (Prefieres aprender sumas y restas haciendo
gjercicios en papel?

7. (Es mas facil resolver problemas de
matematicas en equipo con juegos de mesa que
hacerlo solo?

8. (Los juegos de mesa te ayudan a aplicar
suma y resta en la vida diaria?

9. (Consideras que los juegos de mesa son
efectivos para aprender a sumar y restar?




Diagnosticar el nivel
actual de
comprension de los
estudiantes respecto
a las operaciones de

adicion y
sustraccion.
(identificar los

conocimientos  del
docente)

Ensefanza de
adicion y
sustraccion

Nivel de
Integracion de
Juegos de Mesa

Diversidad de
Estrategias
Didacticas

Percepcion de la
Efectividad

Identificacion de
Desafios

Entrevista

Docentes

1. {Qué métodos o estrategias suele utilizar para
ensefiar adicion y sustraccion en sus

clases de matematicas?

2. (Considera que los juegos de mesa son
herramientas efectivas para ensefar
matematicas, especificamente adicion y
sustraccion? ;Por qué?

3. (Ha experimentado alglin desafio al ensenar
adicion y sustraccion? En caso

afirmativo, ;cuales han sido los principales
obstaculos?

4. ;Cree que la motivacion de los estudiantes
influye en su aprendizaje de adicion y
sustraccion? ;Como aborda esta cuestion en su
enseflanza?

5. (Qué importancia cree que tiene el entorno
educativo en el rendimiento de los

estudiantes en adicion y sustraccion?

6. (Qué recomendaciones daria para mejorar la
ensefanza de adicion y sustraccion en

el aula, especialmente utilizando herramientas
como los juegos de mesa?




2.5.Participantes

Este estudio se realizo en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco" e incluy6 a 2
docentes y 58 estudiantes del tercer grado de Educacion Basica Elemental. Considerando la
naturaleza de la poblacidn y con el objetivo de obtener una perspectiva integral de la situacion,
se decidi6 incluir a todos los docentes y estudiantes en el estudio. Esto permitié evaluar la
implementacion de los juegos de mesa en la ensefianza de adicion y sustraccion dentro de este
contexto educativo especifico.

2.6.Procedimiento y plan de analisis de datos

Primero, se solicitd el permiso correspondiente al rector de la institucion educativa la
MsC. Soraya Jaramillo, para poder ingresar sin inconvenientes e interactuar directamente con
los estudiantes de tercer afio y sus docentes tutoras. Adicionalmente, para garantizar la validez
de los instrumentos de investigacion, se contd con la colaboracion del docente tutor, quien
verifico su idoneidad. Posteriormente, se gestion6 la aprobacion de los padres de los estudiantes
de tercer grado de Educacion Basica Elemental en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco".
Este consentimiento se obtuvo mediante un documento que detallaba los objetivos del estudio
y la participacion requerida de los estudiantes, solicitando la firma de aprobacion de los padres.
También se explicé detalladamente a los estudiantes la naturaleza de las encuestas y la
importancia de su participacion en la investigacion. Tras la aplicacion de los instrumentos, se
realiz6 la tabulacion y el analisis de datos utilizando Excel para asegurar la eficacia y precision
en la interpretacion de los resultados.



Capitulo 3: Resultados Y Discusion

3.1. Analisis E Interpretacion De Resultados
Encuesta

Aplicada a los estudiantes del tercer afio de educacion General Bésica de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”

Los resultados obtenidos a partir de las nueve preguntas realizadas a los 58 estudiantes
son altamente valiosos, ya que revelan que la mayoria de los nifios tienen conocimiento previo
sobre los juegos de mesa. Cada nifio tiene sus juegos favoritos, y al relacionar estos juegos con
cuestiones matematicas, no manifestaron problemas con el desconocimiento de este recurso
atractivo, dindmico e interactivo. Ademas, en uno de los paralelos encuestados, ya se han
utilizado algunos juegos de mesa como recurso en el drea de matemadticas con resultados
positivos. Tanto los estudiantes como la docente de este paralelo muestran un interés genuino
en potenciar y seguir incorporando nuevos juegos de mesa, que podrian beneficiar el proceso
de ensefianza-aprendizaje para los nifios del tercer afio de educacion basica.

Los datos seran procesados utilizando estadistica descriptiva (Pereira-Gonzalez y
Basantes-Andrade, 2023)

Tabla 1

JPiensa que es divertido aprender matematicas a través de los juegos de mesa?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 50 86%
De acuerdo 5 9%
Neutral 2 3%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se observa que una abrumadora mayoria de los encuestados (95%)
tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje de matematicas mediante juegos de mesa,
considerando esta metodologia divertida. Solo un 3% se mantiene neutral y un 2% esta en
desacuerdo con esta afirmacion. Esto sugiere una percepcion muy positiva y generalizada sobre
el uso de juegos de mesa como una herramienta educativa eficaz y entretenida. pero no hay



nadie que esté totalmente en desacuerdo, lo cual es indicativo de que, aunque hay una minoria
que no ve beneficios o diversidon en esta metodologia, no hay una oposicion fuerte. Barturen,
F.J. A., & Iraola, M. I. A. (2021) menciona que los juegos de mesa son una manera divertida
de aprender y mas efectiva que las clases tradicionales. Para el Andénimo (comunicacion
personal 23 de Abril 2024) reporta que el incorporar juegos de mesa en su aula de clases a
observado una emocion en los estuantes y mientras estos desarrollan las actividades se
divierten. Al parecer los juegos de mesa en el uso de aprender matematicas pueden ser muy
bien recibidos, especialmente cuando uno se compara con métodos tradicionales. Estos
combinan la gamificacion y el aprendizaje activo, lo que puede explicar su popularidad.

Tabla 2

¢ Considera que los juegos de mesa facilitan el aprendizaje de la suma y la resta?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 34 59%
De acuerdo 10 17%
Neutral 9 16%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente en desacuerdo 3 5%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se observa que una amplia mayoria de los encuestados (76%)
percibe positivamente el uso de juegos de mesa para facilitar el aprendizaje de la suma y la
resta. Sin embargo, un 16% se mantiene neutral y un 8% no cree en la efectividad de esta
metodologia. Estos resultados sugieren que, aunque muchos encuestados ven valor en el uso
de juegos de mesa educativos, existe una minoria que no tiene una opinion definida o no percibe
sus beneficios, posiblemente debido a la falta de experiencia. Segun Ortega (2023) en su tesis
de metodologias activas en donde menciona el uso de los juegos de mesa no hace conocer que
Al igual que estas metodologias activas, los juegos de mesa involucran a los estudiantes de
manera practica y colaborativa. La percepcion positiva sobre los juegos de mesa sugiere que
podrian ser tan efectivos como otras metodologias activas, aunque el nivel de acuerdo sobre su
efectividad especifica es menor. Lo que intenta decir el autor es que la percepcion de su
efectividad para ensefiar operaciones matematicas especificas es ligeramente menor en otras
palabras que los juegos de mesa no son tan efectivos para la ensefianza.



Tabla 3

¢ Cree que los juegos de mesa ayudan a entender mejor la suma y la resta?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 26 45%
De acuerdo 12 21%
Neutral 11 19%
En desacuerdo 6 10%
Totalmente en
desacuerdo 3 5%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se observa que una mayoria de los encuestados (66%) considera que los
juegos de mesa son efectivos para mejorar la comprension de la suma y la resta, mostrando una
percepcion favorable hacia su uso educativo. Sin embargo, un 19% de los encuestados se
mantiene neutral, lo que sugiere indecision o falta de experiencia con respecto al impacto de
los juegos de mesa en el entendimiento de estas operaciones matematicas. Ademas, un 15%
estd en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, indicando que no estdn convencidos de la
efectividad de esta metodologia. Estos resultados reflejan una mezcla de opiniones, con una
mayoria positiva pero una minoria significativa que muestra incertidumbre o expectativas
diferentes. An6énimo (comunicacion personal 23 de Abril 2024) expone que hacer uso del
material concreto beneficia al conocimiento de los estudiantes sin embargo al no contar con el
recurso hace de que no sea tan efectivo. Condori et al. (2024) admite que es crucial considerar
qué tipos especificos de juegos de mesa se utilizan. Juegos disenados especificamente para
ensefiar matematicas, como juegos de estrategia numérica o juegos de roles que implican
calculos, pueden tener resultados diferentes en comparacion con juegos genéricos adaptados
para propositos educativos. Es decir, no todos los juegos de mesa son adecuados para la suma
y resta, ahora bien, si el juego es adaptado para el propdsito que se busca este tendra sus frutos.

Tabla 4

¢ Usted siente mas motivacion al participar en matematicas con juegos de mesa?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 32 55%
De acuerdo 8 14%
Neutral 9 16%
En desacuerdo 3 5%



Totalmente en
desacuerdo 6 10%

Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia

La siguiente tabla muestra que el 69% de los encuestados tiene una actitud positiva
hacia los juegos de mesa, considerando que mejoran su motivacion para hacer matematicas.
Sin embargo, un 16% se mostro neutral, lo que podria indicar falta de experiencia con juegos
de mesa en el aula o una percepcidon personal diferente. Por otro lado, un 15% de los
encuestados no considera que los juegos de mesa mejoren su motivacion para aprender
matematicas, posiblemente debido a experiencias negativas previas o una preferencia por otros
métodos de aprendizaje. La tabla muestra gue, para la mayoria de los estudiantes, los juegos
de mesa son un medio eficaz para aumentar la motivacion en el aprendizaje de matematicas.
Pero a muchas personas no les gusta este enfoque, lo que apunta a la necesidad de métodos de
ensefianza mas diversos y adaptativos para garantizar los mejores resultados para todos los
estudiantes. Andénimo (comunicacion personal 23/04/2024) Dado que la motivacion es un
proceso de aprendizaje, el uso de juegos de mesa desperto en ellos el deseo de aprender y cred
una motivacion competitiva. Cerro et al. (2021) mencionaron que los juegos de mesa pueden
ser una estrategia muy efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso en el aprendizaje
de matematicas. Ha visto de primera mano los beneficios y desafios que presenta cada método
en el aula y enfatiza que los maestros deben planificar cuidadosamente su uso para superar los
desafios y maximizar los beneficios.

Tabla 5

¢ Crees que los juegos de mesa te ayudan a recordar mejor como sumar y restar?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 33 57%
De acuerdo 11 19%
Neutral 9 16%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en
desacuerdo 4 7%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion Propia

En esta tabla se observa que el 76% de los encuestados considera que los juegos de
mesa son utiles para recordar como sumar y restar, lo que sugiere que son percibidos como
herramientas efectivas para el aprendizaje y la retencion de conocimientos, ademds de ser
divertidos y motivadores. Sin embargo, un 16% de los encuestados se mostr6 neutral, mientras
que un 9% no esta de acuerdo con la efectividad de los juegos de mesa para este propdsito.



Estas diferencias podrian estar relacionadas con estilos de aprendizaje individuales o con la
calidad y relevancia de los juegos de mesa utilizados. Perdomo & Elvir (2023) argumentan
que, en comparacion con otros métodos tradicionales y activos, los juegos de mesa parecen
ofrecer una ventaja distintiva en términos de ayudar a los estudiantes a recordar las operaciones
matematicas bdsicas. Sin embargo, es importante considerar la integracion de diversas
metodologias para cubrir las necesidades de todos los estudiantes. En otras palabras, aunque
su beneficio es significativo aun necesitan de unas bases conceptuales para su desarrollo. La
tabla muestra que los juegos de mesa se consideran ampliamente como un medio eficaz para
mejorar la memoria para las operaciones de suma y resta. Las puntuaciones altas de
consistencia sugieren que los juegos de mesa pueden ser un recurso valioso en el aula para
reforzar estos conceptos basicos. Sin embargo, la existencia de neutralidad y desacuerdo
también enfatiza la necesidad de diferentes enfoques pedagogicos para satisfacer los diferentes
deseos y necesidades de los estudiantes.

Tabla 6

(Prefieres aprender sumas y restas haciendo ejercicios en papel?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 43 74%
De acuerdo 9 16%
Neutral 3 5%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente en
desacuerdo 1 2%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion Propia

A continuacidn, se observa que el 90% de los estudiantes prefiere aprender a sumar y
restar utilizando ejercicios en papel, lo que resalta la efectividad de los métodos tradicionales
y la comodidad de los estudiantes al usarlos. Sin embargo, un 5% de los encuestados se mostrd
neutral, mientras que otro 5% estd en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con esta
preferencia. Esta diversidad de opiniones sugiere que, aunque los ejercicios en papel son
ampliamente aceptados, no son efectivos para todos los estudiantes. Lopez (2020) reconocio
que los estudiantes en ABP trabajan en proyectos de largo plazo que incluyen investigacion,
colaboracion y aplicacion practica de conocimientos. Si tienes estos proyectos, hemos agregado
juegos de mesa para mantenerte interesado durante todo el proyecto. Las tablas indican
claramente una preferencia por los formatos en papel para los ejercicios de suma y resta,
enfatizando su eficiencia y familiaridad. Russell y cols. (2020) compararon esto con otros
métodos de aprendizaje como el ABP, la gamificacion digital y el aprendizaje cooperativo, y
sefialaron que los ejercicios en papel proporcionan una estructura clara y una practica repetitiva



que muchos estudiantes encuentran util para aprender conceptos matematicos basicos. Aunque
en este estudio se respaldaron ampliamente los ejercicios en papel, es importante reconocer
que cada método de ensefianza tiene sus propias ventajas y limitaciones. La integracion de
multiples métodos de ensefianza puede enriquecer la experiencia de aprendizaje y satisfacer las
diversas necesidades de los estudiantes. Los ejercicios en papel, junto con otros métodos
activos y tecnoldgicos, pueden proporcionar un enfoque equilibrado para promover el
aprendizaje eficaz de sumas y restas, garantizando que todos los estudiantes puedan alcanzar
de manera 6ptima sus objetivos educativos.

Tabla 7

JEs mas facil resolver problemas de matematicas en equipo con juegos de mesa que hacerlo
solo?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 46 79%
De acuerdo 10 17%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente en
desacuerdo 0 0%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia

La tabla ilustrada a continuacion revela que el 96% de los encuestados considera que
resolver problemas de matematicas en equipo con juegos de mesa es mas facil que hacerlo solo,
destacando la eficacia de los juegos de mesa no solo como herramientas de aprendizaje, sino
también como facilitadores de la colaboracion y la resolucion conjunta de problemas. La
ausencia de respuestas neutrales y la baja proporcion de desacuerdo (3%) reflejan una fuerte
conformidad entre los encuestados, sugiriendo que los juegos de mesa en equipo son percibidos
de manera muy positiva y efectiva para este proposito especifico. Andénimo (comunicacion
personal 23 de Abril 2024) concuerda que los juegos de mesa suelen fomentar la interaccion
social, la discusion y la colaboracion entre los jugadores. Es decir que, estos elementos son
esenciales para la resolucion efectiva de problemas, ya que permiten a los estudiantes compartir
ideas, estrategias y soluciones, enriqueciendo el proceso de aprendizaje. La tabla sugiere que
los juegos de mesa, cuando se utilizan en equipo, son vistos como una herramienta muy efectiva
para resolver problemas matematicos. La fuerte preferencia por este método de aprendizaje
colaborativo resalta los beneficios de la interaccion social y la cooperacion en el proceso
educativo. Paredes & Silva (2022) proponen que, este enfoque no solo facilita la comprension
de conceptos matematicos, sino que también desarrolla habilidades sociales y de trabajo en
equipo esenciales para el aprendizaje integral y el desarrollo personal de los estudiantes.



Ademads, exponen que el integrar juegos de mesa en actividades grupales puede ser una
estrategia valiosa para mejorar el rendimiento académico y la experiencia de aprendizaje en
matematicas.

Tabla 8

JLos juegos de mesa te ayudan a aplicar suma y resta en la vida diaria?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 25 43%
De acuerdo 8 14%
Neutral 11 19%
En desacuerdo 7 12%
Totalmente en
desacuerdo 7 12%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion Propia

En la tabla que se presenta a continuacidon, se observa que hay una mayoria de
respuestas positivas (57%), la presencia de un 24% de desacuerdo y un 19% de neutralidad
sugiere que las opiniones estan bastante divididas. Esto podria indicar que la comprension de
la importancia de los juegos de mesa para aplicar matematicas en la vida diaria varia
considerablemente entre los estudiantes. A pesar de que mas de la mitad de los encuestados
reconoce que los juegos de mesa pueden ser utiles para aplicar la suma y la resta en situaciones
cotidianas. Podemos percibir el potencial de los juegos de mesa como herramientas educativas
que van mas alla del aula y tienen aplicaciones practicas en la vida diaria. Ahora bien, la
considerable proporcion de respuestas neutrales y negativas sugiere que los juegos de mesa no
son vistos como suficientes por si mismos para ensefiar la aplicacion practica de la suma y la
resta. Esto refuerza la necesidad de complementar los juegos de mesa con otros métodos de
ensefianza que puedan cubrir mejor estas areas. Garcia (2023) expone que los juegos de mesa
limitan la aplicacion de suma y resta en la vida diaria debido a su contexto limitado, falta de
realismo, transferencia deficiente, variabilidad en la motivacion, complejidad menor y enfoque
en la competencia mas que en las matematicas practicas. De esta manera Guzman et al. (2021)
afirman que el beneficio de los juegos de mesa en el aprendizaje de la suma y la resta es
importante complementarlos con métodos de ensefianza que simulen situaciones de la vida real.
Es decir que proporcionen un contexto mas amplio y realista, y promuevan la transferencia
efectiva de conocimientos. Esto puede incluir ejercicios practicos, proyectos basados en
situaciones cotidianas y la integracion de problemas matematicos en actividades diarias.
Andnimo (comunicacion personal 23 de Abril 2024) afirma que indirectamente los juegos de
mesa si beneficias la resolucion de problemas de la vida diaria. A modo de cierre, es evidente



que la ampliacion de los juegos de mesa en el aula beneficia el desenvolvimiento en la vida
diaria, pero necesitan métodos complementarios para ser 100% efectivos.

Tabla 9

(Consideras que los juegos de mesa son efectivos para aprender a sumar y restar?

Respuestas Frecuencias %
Totalmente de acuerdo 32 55%
De acuerdo 10 17%
Neutral 7 12%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente en
desacuerdo 7 12%
Total, General 58 100%

Nota: Elaboracion propia

La siguiente tabla muestra que el 72% de los estudiantes considera que los juegos de
mesa son efectivos para aprender a sumar y restar, reflejando una percepcion generalmente
positiva del uso de estas herramientas en el aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, el
24% de las respuestas neutrales o negativas indica que no todos los estudiantes estan
convencidos de la eficacia de los juegos de mesa. Esto sugiere que, a pesar del fuerte apoyo,
los juegos de mesa no son adecuados para todos los estilos de aprendizaje. De esta manera,
podemos entender que Gracia (2024) tiene razén cuando dice que algunos estudiantes pueden
beneficiarse mas de los métodos tradicionales o digitales, mientras que otros pueden encontrar
los juegos de mesa mas atractivos y efectivos. Aun asi, vale la pena sefalar que cada estudiante
tiene un estilo de aprendizaje tnico, algunos prefieren un enfoque estructurado tradicional,
mientras que otros encuentran los juegos de mesa interactivos y estimulantes. La diversidad
educativa es esencial para crear un entorno inclusivo que maximice el potencial de todos los
estudiantes. Espinoza (2022) sefial6 que, en su estudio, esta perspectiva positiva no solo apoyo
la inclusion de enfoques interesantes en el aula, sino que también enfatizé la importancia de
adaptar la ensefanza a las necesidades individuales de los estudiantes. En ultima instancia, se
puede argumentar que es fundamental que nosotros, como educadores, estemos dispuestos a
explorar e integrar diferentes estrategias educativas para promover un aprendizaje activo,
significativo y equitativo para todos los estudiantes. Sin embargo, la variedad de respuestas
muestra la importancia de ofrecer una variedad de métodos de ensefianza para satisfacer las
necesidades de todos los estudiantes.



En conclusion, tras realizar un anélisis estadistico de las nueve preguntas de la encuesta,
se puede afirmar, basado en las respuestas obtenidas, que es extremadamente notable como los
estudiantes muestran una gran predisposicion e interés genuino hacia los juegos de mesa
educativos para el aprendizaje de matematicas, un area que a menudo se percibe como
compleja. Sin embargo, la intenciéon es buscar alternativas mas activas, atractivas y
motivadoras para los nifios, con el objetivo de ofrecer un estilo de aprendizaje de mayor calidad
que pueda transformar la percepcion errénea de las matematicas como algo complicado.
Ademas, se buscaba establecer fundamentos estadisticos que evidencien el auténtico interés en
aprender a través de juegos de mesa, en contraste con el método tradicional de ensefianza que
ha sido la base de la educacion desde sus comienzos.

Las necesidades educativas de los nifios han evolucionado y se han adaptado a nuevos
contextos, por lo que es esencial considerar nuevas alternativas, herramientas y metodologias
que se ajusten a los estudiantes actuales. Aunque la metodologia tradicional sigue
desempenando un papel crucial en la comprension y memorizacion de conceptos matematicos,
no debe ser la unica metodologia empleada. Dado que existen diversos estilos de aprendizaje,
es razonable afirmar que una practica dindmica mediante juegos de mesa puede aumentar la
motivacion estudiantil, lo cual es fundamental para el aprendizaje de nuevos conocimientos,
ademds de mejorar la interaccion entre docentes y alumnos e incluso entre los propios
estudiantes.



3.1.1. Encuesta a Docentes
3.1.1.1 Anonimo 1

1. ;Qué métodos o estrategias suele utilizar para enseiiar adicion y sustraccion en
sus clases de matematicas?

Bueno especialmente en cuanto a los métodos utilice el inductivo deductivo y heuristico
que son aquellos que permiten ir de lo sencillo a lo complejo especialmente de lo concreto a lo
abstracto en cuanto al heuristico pues me permite evaluar generar predicciones y llegar pues
hasta la conceptualizacion de lo que tanto la adiccion como la sustraccion. En cuanto a las
estrategias ay una infinidad de ellas entre ellas pues podria ser con la recta numérica el conteo
puede ser las series puede ser los patrones numéricos que también ayuda mucho a resolver este
tipo de operaciones de claro a nivel simple sencillo de acuerdo con nivel que estan los
estudiantes que en este caso es tercero de basica en la iniciacion de la suma y resta de ir
llevando.

2. (Considera que los juegos de mesa son herramientas efectivas para ensenar
matematicas, especificamente adicion y sustraccion? ;Por qué?

Si son muy importantes porque permite al estudiante a mas de manipular permite
también el desarrollo del pensamiento 16gico la creatividad desarrollo de actitudes también en
cuanto a valores porque estaba manifestar desde los estudiantes pueden considerar que
situaciones que pueden desarrollarse hasta desde a través de los juegos de mesa especialmente
lo que es la en las reglas las normas que esto implica y también como le decia los valores de
los estudiantes.

3. (Ha experimentado algun desafio al ensefiar adicion y sustraccion? En caso
afirmativo, ;cuales han sido los principales obstaculos?

Bueno especialmente el nivel de los chicos hay estudiantes que tienen la oportunidad
la facilidad de la tecnologia también hay chicos que vienen de espacio de sectores en donde no
tiene mucho de esta herramienta tecnoldgica en una parte y en otra también el nivel de
especialmente de los padres de la formacion académica en cuanto en los que estamos un
poquito mas avanzados ayuda a mejorar los chicos los hay papitos que incluso algunos no
pueden leer y escribir entonces eso también dificulta el trabajo y el avance especialmente el
refuerzo en casa de las tareas que estén bien hechas por los nifios en cuanto a estos procesos
matematicos como la suma y la resta.



4. ;Cree que la motivacion de los estudiantes influye en su aprendizaje de adicion
y sustraccion? ;Como aborda esta cuestion en su ensefianza?

Al ser la motivacion una parte del proceso de la ensefianza y la metodologia es muy
importante que el nifio esté motivado que esté despierto luego para platicar por sus experiencias
desde acerca de tus juegos canciones que lo hace a través de cuentos de algunas dinamicas que
motiven a ellos a estar predispuestos al aprendizaje especialmente de estar todos operaciones
que hacer abstractas, pero cumplir con la motivacion ellos si responden al proceso.

5. ;Qué importancia cree que tiene el entorno educativo en el rendimiento de los
estudiantes en adicion y sustraccion?

Coémo le habia manifestado especialmente aqui en la institucion costa de escases de
recursos el maestro tiene que buscar los mecanismos la forma como traer pronto de casa, pero
en tener para todos los estudiantes como existe se dificulta, pero ventajosamente el grado en el
que estoy ahorita por los patitos son bastante colaboradores responsables y estan prestos a ellos
a ayudar para el poder que sus nifios aprendan.

6. ;Qué recomendaciones daria para mejorar la ensefianza de adicion y
sustraccion en el aula, especialmente utilizando herramientas como los juegos de mesa?

Bueno lo importante seria que al inicio de del afo se vean lo que es lo que se va a
utilizar que recursos no utilizan motivar especialmente a los padres esta nueva herramienta esta
nueva estrategia para la ensefianza y seria la elaboracion de los que algunos jueguitos que ellos
podrian tener viejos a su alcance con recursos que tanto reciclables ir haciendo estas estas
herramientas para poder tener especialmente la parte concreta de los nifios como decia esto va
ayudar mucho en el razonamiento l6gico y a la creatividad aprovecha los recursos del medio
para poder elaborar esto juegos de mesa estén al alcance de los nifios porque yo sé que hay a
la venta mucho juegos de mesa pero lo importante seria de que se elabore con los papitos o con
los nifos los jueguitos que nos podrian servir para este aprendizaje a través de esta estrategia
que la veo muy interesante y nueva también.

3.1.1.2 Anonimo 2

1. ;Qué métodos o estrategias suele utilizar para ensefar adicion y sustraccion en
sus clases de matematicas?

Utilizo principalmente juegos de mesa como estrategia principal para ensefar adicion
y sustraccion en mis clases de matematicas. Estos juegos no solo convierten el aprendizaje en
una experiencia mas participativa y entretenida, sino que también facilitan una comprension
practica de los conceptos matematicos por parte de los estudiantes. Por ejemplo, el juego de
Parchis lo utilizo para practicar sumas y restas simples, mientras que otros juegos de contar y
clasificar nimeros les permiten aplicar las operaciones matematicas en contextos variados.
Ademas de los juegos, a veces recurro a métodos visuales como el uso de manipulativos, como



bloques de ntimeros o fichas, para representar problemas matematicos de manera concreta. Esto
ayuda a los estudiantes a visualizar y entender mejor los problemas antes de aplicar las
operaciones. En general, mi objetivo es crear un ambiente de aprendizaje donde los estudiantes
se sientan motivados y confiados al enfrentar desafios matemadticos, fomentando asi un
aprendizaje activo y significativo.

2. ;Considera que los juegos de mesa son herramientas efectivas para ensefiar
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matematicas, especificamente adicion y sustraccion? ;Por qué?

Si, considero que los juegos de mesa son herramientas muy efectivas para ensefar
matematicas, especialmente adicidn y sustraccion. Estos juegos ofrecen un entorno ludico que
hace que los conceptos matematicos sean mas accesibles y menos intimidantes para los
estudiantes. Al interactuar con juegos como el Parchis, por ejemplo, los estudiantes practican
sumas y restas de manera practica y divertida, lo cual refuerza su comprension de los procesos
matematicos basicos. Ademads, los juegos de mesa fomentan la colaboracion entre los
estudiantes, mejoran sus habilidades sociales y promueven el pensamiento critico al enfrentar
decisiones estratégicas durante el juego. Esto crea un ambiente de aprendizaje activo donde los
estudiantes estan motivados a participar y resolver problemas matematicos de manera creativa,
lo que facilita un aprendizaje mas profundo y duradero de adicion y sustraccion.

3. (Ha experimentado algun desafio al ensefiar adicion y sustraccion? En caso
afirmativo, ;cuales han sido los principales obstaculos?

Si, he experimentado desafios al ensefiar adicion y sustraccion. Uno de los principales
obstaculos ha sido asegurarme de que los estudiantes comprendan completamente los
conceptos subyacentes antes de aplicar las operaciones matematicas. A veces, los estudiantes
pueden tener dificultades para visualizar problemas matematicos abstractos o pueden enfrentar
obstaculos en la aplicacion practica de las operaciones. Ademas, el cambio de docentes y
métodos de ensefianza ha sido otro desafio, ya que puede afectar la continuidad en el
aprendizaje y la adaptacion de los estudiantes a diferentes estilos de ensefianza. Es fundamental
encontrar métodos y estrategias que no solo ensefien las operaciones, sino que también motiven
a los estudiantes a desarrollar confianza en sus habilidades matematicas y a superar cualquier
temor o frustracion que puedan experimentar.

4. ;Cree que la motivacion de los estudiantes influye en su aprendizaje de adicion
y sustraccion? ;Como aborda esta cuestion en su enseifianza?

Si, la motivacion de los estudiantes juega un papel crucial en su aprendizaje de adicion
y sustraccion. Cuando los estudiantes estdn motivados, estan mas dispuestos a participar
activamente en las actividades de aprendizaje y a enfrentar desafios matematicos con
confianza. En mi ensefianza, abordo esta cuestion utilizando estrategias que captan el interés
de los estudiantes desde el inicio de la clase. Por ejemplo, inicio las lecciones con actividades
que relacionan las operaciones matematicas con situaciones de la vida real o con juegos
interactivos como el Parchis. También proporciono retroalimentacion positiva y reforzamiento
constante para celebrar los logros de los estudiantes y mantener su motivacion alta. Ademas,



fomento un ambiente de aprendizaje colaborativo donde los estudiantes se sientan seguros de
hacer preguntas y explorar diferentes enfoques para resolver problemas. Esto les ayuda a
desarrollar una actitud positiva hacia las matematicas y fortalece su capacidad para aplicar
adicion y sustraccion de manera efectiva.

5. (Qué importancia cree que tiene el entorno educativo en el rendimiento de los
estudiantes en adicion y sustraccion?

El entorno educativo desempefia un papel crucial en el rendimiento de los estudiantes
en adicion y sustraccion. El ambiente del aula, que incluye tanto la disposicion fisica como el
contexto social y emocional, puede influir significativamente en como los estudiantes perciben
y abordan las matematicas. Un aula bien equipada y adecuadamente adornada crea un entorno
propicio para el aprendizaje, haciendo que los estudiantes se sientan mas comodos y motivados
para participar en las actividades matematicas. Ademas, la calidad de los recursos educativos
disponibles, como juegos de mesa y materiales manipulativos, puede mejorar la comprension
y la practica de las operaciones matematicas basicas. Por otro lado, los cambios en el entorno
educativo, como la rotacion de docentes o la falta de recursos adecuados, pueden representar
desafios que afectan negativamente el rendimiento de los estudiantes. En resumen, un entorno
educativo bien estructurado y enriquecedor puede optimizar el aprendizaje de adicion y
sustraccion al proporcionar a los estudiantes las herramientas y el apoyo necesarios para
alcanzar su méximo potencial en matematicas.

6. (Qué recomendaciones daria para mejorar la ensefianza de adicion y
sustraccion en el aula, especialmente utilizando herramientas como los juegos de mesa?

Para mejorar la ensefanza de adicion y sustraccion en el aula utilizando herramientas
como los juegos de mesa, recomendaria lo siguiente: primero, integrar juegos de mesa de
manera regular en el plan de estudios, asegurandose de seleccionar juegos que sean apropiados
para el nivel de los estudiantes y que refuercen especificamente los conceptos matematicos que
se estan ensefiando. Es crucial que los juegos sean tanto educativos como divertidos para
mantener el interés de los estudiantes. Segundo, facilitar un ambiente de aprendizaje
colaborativo donde los estudiantes trabajen en equipos para resolver problemas matematicos
utilizando los juegos de mesa. Esto fomenta la comunicacion y el pensamiento critico entre los
estudiantes. Ademas, proporcionar tiempo suficiente para que los estudiantes practiquen y
reflexionen sobre sus estrategias y resultados durante el juego, lo cual refuerza su comprension
de adicidon y sustraccion de manera significativa. Finalmente, ofrecer retroalimentacion
constante y positiva para reconocer el progreso de los estudiantes y motivarlos a seguir
mejorando en sus habilidades matematicas a través de estas herramientas interactivas y
dindmicas.

Finalmente, tras llevar a cabo una entrevista compuesta por 6 preguntas para cada una
de las docentes titulares de los dos paralelos del tercer afio, se puede deducir que existen



diversas actividades y estrategias empleadas en el aula para la adquisiciéon de conocimientos
matematicos. Sin embargo, los juegos de mesa se presentan como una alternativa atractiva, y
las docentes mostraron un interés genuino en incorporarlos en el proceso de ensefianza de la
adicion y la sustraccion. De hecho, una de las docentes entrevistadas ya tiene experiencia con
los juegos de mesa como herramientas educativas, y sus vivencias respaldan la postura de esta
investigacion al afirmar que estos juegos son extremadamente utiles e interactivos. Estos juegos
facilitan el aprendizaje mediante la manipulacion de materiales que captan la atencion de los
nifios, apoyando asi el proceso educativo.



Capitulo 4: Propuesta

4.1. Nombre de la propuesta

“Innovando con Juegos: Una Guia Didactica Integral”

4.2. Presentacion de la guia

La propuesta "Innovando con Juegos: Una Guia Didactica Integral" surge como
respuesta a la urgente necesidad de cambiar métodos educativos, que todavia se centran en gran
medida a la transmision de conocimientos. Esta medida reconoce la importancia de ir mas alla
de este paradigma para abordar de manera amplia el desarrollo de los estudiantes desde la nifies.
Esta guia es una herramienta completa y dindmica, disefiada para ayudar a los docentes a
implementar eficazmente la pedagogia de los juegos de mesa. Este enfoque va més alla de las
limitaciones puramente cognitivas, profundiza en los &mbitos emocionales, sociales y reconoce
la necesidad de fomentar el crecimiento global de los estudiantes.

Esta guia, esta dirigida especialmente a los docentes del tercer ano de Educacion
General Bésica “Luis Leoro Franco” Su proposito es promover la comprension de los
educadores y aplicar los métodos de ensefianza de los juegos de mesa en las aulas cotidianas
para mejorar los estandares educativos, los métodos pedagogicos para promover el desarrollo
de los estuantes. Esta guia proporciona una base tedrica sélida y estratégica de ensefianza
especificas de matematicas. Ademads, también proporcionara instrucciones paso a paso sobre
como utilizar los juegos de mesa en el aula abordado no solo el proceso de ensefianza y
aprendizaje, si no también creando un ambiente escolar que promueva el desarrollo integral de
los estudiantes.

La propuesta estd disefiada para beneficiar a docentes y estudiantes de tercer grado,
promoviendo un aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades mas all4 de la mera
cognicion. Para preparar a los estudiantes para los desafios actuales, “Educando con Juegos de
Mesa” se presenta como una guia de aprendizaje que se esfuerza por lograr una educacion
integral, dinamica y relevante.



4.3. Objetivos

Objetivo General

Brindar a los docentes una guia pedagogica sobre el uso efectivo de los juegos de mesa
en la ensefianza y fortalecimiento de la formacion integral de los estudiantes de tercer gado de
la unidad educativa “Luis Leoro Franco”.

Objetivos Especificos
Preparar un resumen detallado sobre los juegos de mesa y sus usos educativos.

Desarrollar estrategias especificas que se alineen con los principios de los juegos de
mesa y se centren en areas curriculares relevantes.

Estructurar la guia docente de manera clara y organizada, facilitando su comprension y
aplicacion practica en el aula.

4.4. Destrezas curriculares por tratarse

Las destrezas que se abordaran estan alineadas con el curriculo vigente de Educacion
General Basica Elemental del afio 2019, especificamente en la asignatura de Matematicas.
Estas son:

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos basados en sumas y restas,
contando hacia adelante y hacia atras.

M.2.1.4. Describir y reproducir patrones numéricos crecientes con la suma y resta.

M.2.1.5. Construir patrones basandose en sus atributos y patrones numéricos a partir de
la suma y resta.

M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas, centenas y miles en
calculos de suma y resta.

M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas que requieran
el uso de sumas y restas con numeros hasta de cuatro cifras, e interpretar la solucion dentro del
contexto del problema.

M.2.1.25. Relacionar la nocién de multiplicacion con patrones de sumandos iguales o
con situaciones de “tantas veces tanto”.



I Institucion: | Unidad Educativa “Luis Leoro Area: Matematica
Franco”
Fecha: | 11-06-2024 Inicia: 7:00 Termina: 11:00
Tema: Adicion y Sustraccion
Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas
clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.
Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.
Transversal:

Criterio de

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

Evaluacion: conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para
explicar verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION

CON ,

CRITERIO PROCESO DE LA ESTRATEGIAS/TECNICAS

DE CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.3. EXPERIENCIA -Realizar el juego “Vamos al | Observacion | Guia de

Describir y mercado” observacion

reproducir )

-Crear un listado de los

patrones .

- productos que se adquirid

numéricos

basados en -Dialogar la importancia de

Sumas y realizar operaciones al

restas, comprar

contando

hacia adelante | REFLEXION (Es importante saber el Interrogatorio | Preguntas

y hacia atras. precio de un producto? al azar de

) ) acuerdo
(Qué operaciones realizamos con el tema
cuando compramos?
(Al realizar las compras
porque recibimos “cambios o
vueltos™?
CONCEPTUALIZACION | Observar el diagrama de sol
realizado por la docente




Explicar detalladamente el
tema y ejercicios presentados

Realizar ejercicios de la vida
cotidiana donde se hace uso
de la suma y resta

APLICACION

Organizar grupos de 4
personas

Familiarizar a los estudiantes
con el juego Parchis

Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo

Proporcionar el juego fisico a
cada grupo

Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad

Realizar la actividad
propuesta por el docente en
Liver Worksheet

Analisis del

desempefio

Juego de
mesa

Adaptaciones:

2 Institucion:

Unidad Educativa “Luis Leoro Area: Matematica

Franco”

Fecha: 11-06-2024

‘ Inicia; ‘ 7:00 ‘ Termina:

11:00

Tema: Adicion y Sustraccion

Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas

clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.

Transversal:

Criterio de
Evaluacion:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los
conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para




explicar verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION
N ,

SEITERI o PROCESO DE LA ESTRATEGIAS/TECNICAS

DE CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.4. EXPERIENCIA Utilizando problemas de la Observacion | Guia de

Describir y vida cotidiana que requieran observacion

reproducir el uso de suma y resta.

patrones )

- Ejemplo: Calcular cuanto
numéricos .
- cuesta una propiedad o el

crecientes con .. .
pago de servicios basicos.

la sumay

resta. REFLEXION Realizar una discusion Debate Registro de
guiada sobre la importancia | dirigido respuestas y
de las operaciones basicas en participacion
situaciones de la vida diaria. en el debate
(Como podemos usar las
sumas y restas en nuestra
vida diaria?
(Qué desafios encontramos
al resolver problemas de
suma y resta?

CONCEPTUALIZACION | Explicar detalladamente los | Presentacion | Observacion
patrones numéricos visual y atreves de
crecientes y decrecientes. ejemplos preguntas de

S o ) practicos comprension
Visualizar el siguiente video \ e
o y ejercicios.
https://www.youtube.com/watch?v=9ujlPHPgugc
Ejercicios costos de compra
y venta
APLICACION Organizar grupos de 4 Analisis del | Hacer uso de

personas

Familiarizar con el juego
Monopolio adaptado para
practicar suma y resta.

desempefio
individual y
grupal.

la rubrica de
observacion



https://www.youtube.com/watch?v=9ujlPHPgugc

Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo

Proporcionar el juego fisico a
cada grupo

Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad

Adaptaciones:

Adaptar las reglas del Monopolio segun el tiempo y las necesidades educativas.

3 Institucion: | Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” Area: Matematica

Fecha: | 11-06-2024 Inicia: 7:00 Termina: 11:00

Tema: Adicion y Sustraccion

Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas

clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.

Transversal:

Criterio de

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

Evaluacion: conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos
para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION

ggII\II’ERI o PROCESO DE LA ESTRATEGIAS/TECNICAS

DE CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.5. EXPERIENCIA -Realizar el juego “yo veo” Observacion | Guia de

Construir ) ) ) observacion

patrones -Enlistar una serie de objetos

basandose en
sus atributos y
patrones
numéricos a

que tengas patrones.

-Dialogar la importancia de
recordar los patrones
numericos.




partir de la
suma y resta.

REFLEXION

(Como crear un patron
creciente de nimeros usando
la suma?

(Como crear un patron
decreciente de numeros
usando la resta?

Relacion entre nimeros en
patrones y operaciones de
suma/resta.

Interrogatorio

Preguntas al
azar de
acuerdo con
el tema

CONCEPTUALIZACION

Participar con el video

patrones y Secuencias:
https://www.youtube.com/watch?v=TIxG2ZHGcQRA

Explicacion detallada de como
construir patrones numeéricos
crecientes y decrecientes con
la suma y resta.

Realizar las siguientes
preguntas:

(Qué tipos de patrones
numéricos crecientes se
mostraron en el video?
(Cual fue un ejemplo de
patrén decreciente utilizando
resta?

(Como se pueden aplicar estos
patrones en situaciones de la
vida cotidiana que requieran
suma y resta?

Uso de
Recursos
Audiovisuales

Guia de
Observacion

APLICACION

Organizar grupos de 4
personas

Familiarizar con el juego
Domino adaptado.

Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo

Proporcionar el juego fisico a
cada grupo

Analisis del

desempeiio

Juego de
mesa



https://www.youtube.com/watch?v=TlxG2HGcQRA

Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad

Realizar la tarea de patrones y
secuencias con sumas y restas

entregada por el docente.

Adaptaciones:

4 Institucion: Unidad Educativa “Luis Leoro Area: Matematica
Franco”
Fecha: | 11-06-2024 Inicia: 7:00 Termina: 11:00
Tema: Adicion y Sustraccion
Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas
clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.
Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.
Transversal:

Criterio de

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

Evaluacion: conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para explicar
verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos
para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION

CON PROCESO DE LA ESTRATEGIAS/TECNICAS

CRITERIO DE | CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.22. EXPERIENCIA Revisa la pagina web Ejemplo Observacion

Aplicar https://n9.cl/zd7ia Visual activa

estrategias de UtilianQO problemas ‘de lg

descomposicién vida diaria conta'r la historia

de la descomposicion de

en decenas, decenas, centenas y miles

centenas y para suma y resta.

miles en

calculos de
suma y resta.

Plasmar ejercicios pequefios
como 354 en 300+50+4 para
faciles calculos.



https://n9.cl/zd7ia

REFLEXION

Discusion guiada sobre la
importancia de la

Interrogatorio

Preguntas al
azar de acuerdo

descomposicion en calculos con el tema
matematicos.

(Por qué es util descomponer

nimeros grandes en unidades

mas pequeiias al sumar o

restar?

(Como te ayuda la

descomposicion a resolver

problemas matematicos de

manera mas eficiente?

CONCEPTUALIZACION | Explicacion detallada de Uso de Evaluacion
estrategias especificas de ejemplos en | continua de la
descomposicion en decenas, | la pizarray comprension
centenas y miles en calculos | participacion | mediante
de suma y resta. activa de los | ejercicios

estudiantes practicos.
Ejemplos practicos usando
problemas de aplicacion.

APLICACION Organizar grupos de 4 Analisis del | Rubrica de

personas desempefio observacion

-Familiarizar con el juego
Serpientes y Escaleras
adaptado para practicar la
descomposicion en céalculos
de suma y resta.

-Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo
-Proporcionar el juego fisico
a cada grupo

-Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad

-Los estudiantes aplicaran las
estrategias de
descomposicion aprendidas
para avanzar en el juego
segun el resultado de sus
operaciones.

para evaluar la
aplicacion
correcta de las
estrategias de
descomposicion.




Adaptaciones:

Modificar las reglas del juego de Serpientes y Escaleras para incluir problemas que requieran
descomposicidon en decenas, centenas y miles.

5 Institucién: | Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” Area: Matematica

Fecha: | 11-06-2024 Inicia: 7:00 Termina: 11:00

Tema: Adicion y Sustraccion

Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas

clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.

Transversal:

Criterio de

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

Evaluacion: conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con niumeros naturales, para
explicar verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION

SEII?I"ERI 0 PROCESO DE LA ESTRATEGyAS/TECNICAS

DE CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.24. EXPERIENCIA -Realizar el juego “Sumas Ejemplos Observacion

Resolver y Faciles” de practicos y activa

plantear, de https:/'/w‘ww.voutube‘com,wutch?v:br4Z—I[ZtIQO participatiVOS

forma -Utilizando problemas

individual o cotidianos que requieran

sumas y restas con nimeros
grupal, :
de hasta cuatro cifras.

problemas que

requieran el -Dialogar la importancia de

uso de sumas realizar operaciones al

y restas con comprar

nimeros hasta ’

de cuatro REFLEXION Discusion guiada sobre la Debate Registro de

cifras, e importancia de la precision dirigido respuestas y

interpretar la en la suma y la resta al participacion

solucion resolver problemas en el debate
dentro del matematicos.

(Por qué es importante

verificar nuestros célculos al



https://www.youtube.com/watch?v=br4Z-HZtIQQ

contexto del

resolver problemas con

problema. numeros grandes?
(Como podemos usar la
adicion y la sustraccion para
resolver problemas del
mundo real de manera
efectiva?

CONCEPTUALIZACION | Explicacion detallada de Uso de Evaluacion
estrategias para resolver ejemplos en | continua de
problemas que involucren la pizarra 'y la
sumas y restas con nimeros | participacion | comprension
de hasta cuatro cifras. activa de los | mediante
-Ejemplos practicos usando | estudiantes. | ejercicios
situaciones reales y practicos.
aplicaciones.

APLICACION Organizar grupos de 8 Andlisis del | Rubrica de
personas desempeno observacion

L ' para evaluar
Familiarizar con el juego la aplicacion
adaptado de UNO para correcta de
practicar resolucion de las
problemas que requieran estrategias
sumas y restas de hasta 4 de suma y
cifras.

resta.
Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo
Proporcionar el juego fisico a
cada grupo
Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad
Los estudiantes aplicaran las
estrategias aprendidas para
interpretar y resolver las
situaciones del juego.
Adaptaciones: | Modificar las reglas del juego de UNO para incluir problemas matematicos que requieran

la aplicacion de sumas y restas con nimeros grandes.




6 Institucion: | Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” | Area: Matematica

Fecha: | 11-06-2024 Inicia: 7:00 Termina: 11:00

Tema: Adicion

Objetivo de OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas

clase: matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional,
demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Eje Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y confianza.

Transversal:

Criterio de

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato utilizando los

Evaluacion: conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con numeros naturales, para
explicar verbalmente, en forma ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

DESTREZA EVALUACION

SEFFERI o PROCESO DE LA ESTRATEG;AS/TECNICAS

DE CLASE METODOLOGICAS Técnica Instrumento

DESEMPENO

M.2.1.25. EXPERIENCIA -Realizar el juego “De la Observacion | Guia de

Relacionar la OCA” vamos a practicar con observacion

nociéon de sumas de numero iguales y

multiplicacion desiguales propuestas por

con patrones filas.

de sumandos .

iguales o con -Utilizando problemas que

situaciones de requieran la identificacion de

“tantas veces patrones de sumandos

tanto”. iguales o situaciones de

multiplicacion.
-Determinar cuantos huevos
se necesitan si cada caja
contiene 6 huevos y se
requieren 3 cajas

REFLEXION Discusion guiada sobre la Debate Registro de
relacion entre la dirigido respuestas y
multiplicacion y las participacion
situaciones de sumandos en el debate.




iguales.

(Como podemos usar la
multiplicacion para resolver
problemas de suma
repetitiva?

(En qué situaciones de la
vida real encontramos
patrones de sumandos

iguales?

CONCEPTUALIZACION | Explicacion detallada de Uso de Evaluacion
como la multiplicacion se ejemplos en | continua de la
relaciona con patrones de la pizarray | comprension
sumandos iguales y participacion | mediante
situaciones de "tantas veces | activa de los | ejercicios
tanto". estudiantes | practicos.
Ejemplos practicos usando
problemas contextualizados.

APLICACION Organizar grupos de 4 Analisis del | Rubrica de
personas desempefio | observacion

Familiarizar con el Juego de
Sum Swamp adaptado para
practicar la identificacion de
patrones de sumandos
iguales y la relacion con la
multiplicacion.

Presentar las reglas que se
deben seguir en el mismo

Proporcionar el juego fisico a
cada grupo

Hacer un seguimiento de la
manera en que se esta
realizando la actividad

Los estudiantes aplicaran las
estrategias aprendidas para
resolver problemas dentro
del juego

para evaluar
la aplicacion
correcta de las
estrategias de
multiplicacion
y suma.




Adaptaciones:

Modificar las reglas del juego de Sum Swamp para incluir problemas matematicos que
requieran la identificacion de patrones de sumandos iguales y su relacion con la
multiplicacion.
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Bienvenido a Innovando con
juegos: jla guia de aprendizaje
completal Esta oferta
educativa se aleja de los
enfoques tradicionales y
adopta un enfoque dinadmico y
eficaz a través del apasionante
mundo de los juegos de mesa.
Esta guia estd disefiada
especificamente para
estudiantes de tercer grado no
solo para mejorar su
aprendizaje de matematicas,
sino también para enriquecer
su desarrollo matematico
general.
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Presentacion

¢Por qué una guia?

¢A quién va dirigida esta guia?
¢Cémo utilizar esta guia?

Antecedentes
Recursos bdsicos a utilizar

¢ Creacidn y Descripcién de Patrones

Numéricos con Sumas y Restas
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PRESENTACION

¢Por qué una guia?

La guia "Innovando con Juegos: Una Guia Didactica Integral”
propone la integracion de juegos de mesa en la ensenanza para
cambiar los métodos educativos tradicionales. Esto facilita el
aprendizaje de las matematicas y promueve habilidades sociales,
emocionales y cognitivas. También ofrece herramientas practicas
y estrategias innovadoras para motivar a los alumnos.

¢A quién va dirigida esta guia?

r/\

Guia para docentes del tercer ano de Educacion General Basica de 77*

la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco" y educadores interesados iy

en usar juegos de mesa como herramienta pedagdgica. r
Proporciona estrategias para ensefnar matematicas de formax
dinamica y participativa.

{Coémo utilizar esta guia?

Los docentes deben conocer la guia, aplicar estrategias para cada
destreza matematica, adaptar actividades a los estudiantes y usar
juegos de mesa. La guia ofrece ejemplos y recursos para facilitar

su uso en el aula.
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ANTECEDENTES

Los métodos tradicionales de ensefianza de las matematicas han sido criticadoes por

su enfoque en el aprendizaje y la repeticidn, lo que limita la motivacién y la

comprensién de los estudiantes. Teorias educativas como el constructivismo y el

aprendizaje experiencial enfatizan la

importancia del aprendizaje activo y

participativo. Las investigaciones muestran que los juegos de mesa pueden mejorar

el compromiso, la motivacién y la retencién de conocimientos, asi como el desarrollo

de habilidades sociales y emocionales. El manual "Innovando con juegos" fue

creado para satisfacer la necesidad de métodos educativos innovadores.

Recursos Basicos

Juegos de Mesa Educativos

Parchis

Monopoly

Domino

Serpientes y Escaleras
UNO

Sum Swamp
‘ Material Didéactico

Cdr‘relesg Diagramas
Tarjetas de Ejercicios
Fichas de Recompensa
Tecnologia

Proyector y Computadora

Recursos Humanos

Docentes y Asistentes
Voluntarios o Padres de Familia

Recursos Escritos

Guias de Instruccién
Cuadernos de Trabajo

Espacio Fisico Adecuado

Aula Amplia y Organizada
Zonas de Juego Delimitadas
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Creacion y Descripcion de Patrones
Numeéricos con Sumas y Restas

CURRICULUM

Objetivo de clase:

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del uso de herramientas matematicas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos
basados en sumas y restas, contando hacia

adelante y hacia atrés.

Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones basicas con niumeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

1(2]|3)| 4| 3| Observaciones

Informate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente




Patrones Numeéricos Crecientes y
Decrecientes a través de Sumas y Restas
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CURRICULUM

Objetivo de clase:

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del uso de herramientas matematicas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
M.2.1.4. Describir y reproducir patrones numéricos

crecientes con la suma y resta.

Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones basicas con niumeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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¢C6émo podemos usar las
sumas y restas en nuestra
vida diaria?
¢ Qué desafios encontramos
al resolver problemas de
suma y resta?
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Noviciado
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Ejercicio 1: Compras en la Tienda
Instrucciones: Usa los precios de los
productos para resolver los problemas.
Precios:
Manzana: $2
Leche: $5
Jugo: $4
- Chocolate: $1 -
Problema 1: Si compras 3 manzanas y 1
jugo, ¢ Cuanto dinero necesitas en total?
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RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

1(2]|3)| 4| 3| Observaciones

Informate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente
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Construccion de Patrones Numeéricos
con Sumas y Restas Basados en Atributos
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CURRICULUM

Objetivo de clase:

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del uso de herramientas matemdaticas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacién.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

M.2.1.5. Construir patrones basédndose en sus
atributos y patrones numéricos a partir de la suma y
resta.

Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matemdaticas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones basicas con niumeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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Realizar el
juego “yo
veo” :

Enlistar una serie de objetos
que tengas patrones.

¢C6émo crear un patrén

creciente de numeros usando la
suma?

¢C6émo crear un patrén

decreciente de nimeros usando
la resta?
Relacion entre niameros en PATRONEs' Y

patrones y operaciones de | SECUENCIAS LOGICAS e
sumalresta.

GQue tlpos de patrones numéericos
crecientes se mostraron en el video?
¢ Cual fue un ejemplo de patron
decreciente utilizando resta?
¢ Como se pueden aplicar estos
patrones en situaciones de la vida
cotidiana que requieran suma y resta?

HORA DE PONER A
UERA TUS
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RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

112|3)| 4| 35| Observaciones

Inférmate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente




Estrategias de Descomposicion
para Sumas y Restas
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CURRICULUM

Objetivo de clase:

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del uso de herramientas matemdticas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicién en

decenas, centenas y miles en cdlculos de suma y
resta.

Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matemdticas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones bdsicas con nidmeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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¢Coémo te ayuda la
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RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

1(2]|3)| 4| 3| Observaciones

Informate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente




Resolucién de Problemas con
Sumas y Restas de Cuatro Cifras

Protdema |
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CURRICULUM

Objetivo de clase:
OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del

uso de herramientas matemdticas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o
grupal, problemas que requieran el uso de sumas y
restas con numeros hasta de cuatro cifras, e
interpretar la solucién dentro del contexto del
problema.
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Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones basicas con niumeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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problemas con niimeros grandes? Sumas
o A+ 3572 + 2413 =7 . —
¢CoOmo podemos usar la adicién y la 4829 + 3167 =7
' sustraccién para resolver problemas }=- 2054 + 4736 = ? —
del mundo real de manera efectiva? 1937 + 2658 = Wl
I 5293 + 1427 = ? _
- Restas
t 7864 - 3251 = ?
9321-5478=7? .
\ 6045 - 2839 = 2
8570 - 4162 =7 .
7234 - 1829 =7
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reconocimiento,
clasificacion, conteo y
correspondencia.

» Con los mas grandes se
refuerza el aprendizaje de
suma, resta, multiplicacion.



RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

112|3)| 4| 35| Observaciones

Inférmate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente




Introduccién a la Multiplicacion a
través de Sumas Repetidas
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CURRiCULUM

Objetivo de clase:

OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a
través del uso de herramientas matemdticas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la
realidad nacional, demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
M.2.1.25. Relacionar la nocién de multiplicacién con
patrones de sumandos iguales o con situaciones de

“tantas veces tanto”.

Criterio de Evaluacién:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matemdticas del
entorno inmediato utilizando los conocimientos de
conjuntos y las operaciones bdsicas con nidmeros
naturales, para explicar verbalmente, en forma
ordenada, clara y razonada, situaciones cotidianas y
procedimientos para construir otras regularidades.

Eje Transversal:
Respeto, compromiso, tolerancia, responsabilidad y
confianza.
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RUBRICA DE EVALUACION

Indicador

1(2]|3)| 4| 3| Observaciones

Informate sobre los materiales de estudio.

Los estudiantes participan activamente en las
lecciones.

Formar grupos y participar en debates.

Son creativos y originales en la presentacion de
su contenido.

Reflexiona sobre el tema

Valoracion

1 Muy insatisfactorio
2 Necesita mejorar

3 Aceptable

4 Bueno

3 Excelente




Conclusiones
Al finalizar, se pueden alcanzar conclusiones precisas gracias a este trabajo de
investigacion.

En primer lugar, a partir de un diagnostico elaborado para los estudiantes de tercer afio
de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”, se puede concluir que hay necesidades o
dificultades en el proceso de aprendizaje relacionado con las operaciones matematicas de
adicion y sustraccion. Estas dificultades son evidentes cuando se comparan con el interés
notable que muestran los estudiantes por los juegos de mesa educativos, los cuales promueven
una interaccion activa y comprometida. Esta discrepancia sugiere que mientras los estudiantes
enfrentan retos en el aprendizaje de los conceptos matematicos basicos, muestran una mayor
disposicion y entusiasmo hacia actividades ludicas que facilitan su participacion y motivacion
en el aprendizaje.

En segundo lugar, tras examinar el impacto de los juegos de mesa en la ensefianza de
adicidn y sustraccion entre los nifios de tercer afio en la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco,"
se observa que estos juegos son muy bien recibidos por los estudiantes. Los nifios disfrutan
manipulando nuevos recursos que facilitan su aprendizaje y se sienten mas integrados con la
diversidad de estilos de aprendizaje. Esto contribuye a que las experiencias de aprendizaje sean
mucho mas significativas para ellos. La introduccidn de estos juegos de mesa no solo enriquece
el proceso educativo, sino que también hace que los estudiantes se involucren de manera mas
activa y positiva en su educacion matematica.

Finalmente, al proponer estrategias didacticas innovadoras basadas en juegos de mesa
para reforzar las operaciones de adicién y sustraccidon, se busca mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Ademads, se pretende motivar a los docentes a utilizar esta guia
didactica, que incluye las estrategias propuestas, con el objetivo de transformar la percepcion
tradicional que los nifios tienen sobre la ensefianza de las matematicas. Al hacerlo, se espera
fomentar un aumento significativo en la motivacion de los estudiantes, alentandolos a participar
en las actividades de manera natural y entusiasta, en lugar de sentir que la participacion es una
obligacion impuesta.



Recomendaciones

Es aconsejable fortalecer las habilidades y destrezas de los estudiantes en los procesos
de adicion y sustraccion en matematicas mediante el uso de nuevas herramientas educativas
que aborden de manera mas eficaz las dificultades de los estudiantes de tercer afio en la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”. Dado que las necesidades educativas evolucionan con cada
generacion, la educacion debe mantenerse a la vanguardia de estas actualizaciones para ofrecer
un aprendizaje relevante y efectivo.

Se sugiere que la Unidad Educativa "Luis Leoro Franco" adopte los juegos de mesa
como herramientas para potenciar un aprendizaje dinamico y humanista, con el objetivo de
aumentar la motivacion de los nifios hacia las matematicas desde edades tempranas. Esto se
debe a que, segun los resultados de la encuesta y el diagnostico, se observa un gran y genuino
interés por parte de los nifios en aprender mediante juegos de mesa.

Se recomienda que los docentes de tercer ano consideren recibir capacitacion sobre la
guia didactica "Innovando con juegos". Esto les permitird familiarizarse con la guia y aplicarla
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, elevando tanto la calidad como la calidez
de la educacion en el area de matematicas frente al tema de adiciones y sustracciones.
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Efectos m
Estudiantes con un mejor interés y un

Los estudiantes no se sienten ni
divertidos tampoco motivados, no
se sienten atraidos por el
contenido a la hora de aprender la
adicién y sustraccion.

presente aumento de motivacién al
momento de aprender. Demuestran
buenos refuerzos académicos y
habilidades en adicién y sustraccién.
Igualmente una gran reduccién en el
estrés y la presién social.

" 7;Qué herramientas
e os - - ”
utilizaria para la
LasesLOMTINe o e L et o iric Estudiantes condicionados al nuevo
mz::z:'zr;ra::‘p:::a:f:"e:;z ghsEnanza d € ad icion Tx\ estilo de ensefanza, demuestran
. s sustraccion en buenos resultados en el aprendizaje
habilidades es bajo no se adaptan a y } de adicién y sustraccién. Ademas,

son mas sociales y se notan las
mejoras emocionales.

Juegos de mesa que trabajen las
tematicas que se relacionan con
adicion y sustracciéon que motiven la
curiosidad y su entusiasmo.

Juegos de mesa que ayuden a
reforzar las habilidades, creen un
habiente relajado y fomenten la
reaccién y el dialogo. Esto desarrolla
un habiente de apoyo y
comunicacién.

las necesidades individuales de los \  estudiantes de tercer
estudiantes. ‘
grado de educacion /
ba5|ca elemental? Vs
Falta de interés, distracciones
contantes, estrés y presién social.

El método de ensefianza la
ensefanza se basaba mucho en la
teoria y poco en |a practica.
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Encuesta dirigida a los docentes
Lineamientos Generales:

En la presente encuesta hace parte del trabajo de titulacion titulado: “Los Juegos de Mesa en
la ensefianza de Adicion y Sustraccion con los estudiantes de tercer grado de Educacion
Basica Elemental de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”.

Esta encuesta tiene como objetivo evaluar de manera responsable y confiable el nivel de
comprension de los estudiantes respecto a las operaciones de adicion y sustraccion, desde la
perspectiva del docente. Pretende identificar las &reas de fortaleza y debilidad en la ensefianza
de estas operaciones matematicas fundamentales. Consta de 6 preguntas disefiadas para
recopilar informacién precisa y fidedigna sobre el conocimiento y la percepcion de los
docentes en relacion con la ensefianza de adicién y sustraccion.

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la investigacion con
la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia y coherencia
del presente instrumento.

Objetivo General

Proponer el uso de juegos de mesa como estrategia didactica para mejorar la ensefianza de
adicién y sustraccion en los estudiantes de tercer grado de Educacion Bésica Elemental de la
Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” en el periodo académico 2023-2024.

Objetivos Especificos

a) Fundamentar tedrica y cientificamente el uso de juegos de mesa en la ensefianza
de adicion y sustraccion en la asignatura de matematicas.

b) Diagnosticar el nivel de comprensién y habilidades en adicion y sustraccion de los
estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”,
identificando sus fortalezas y debilidades.

c) ldentificar el conocimiento y la percepcion de los docentes de la Unidad Educativa
“Luis Leoro Franco” sobre el uso de juegos de mesa en la ensefianza de adicion y
sustraccion.
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ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

TEMA: “Los Juegos de Mesa en la ensefianza de Adicion y Sustraccion con los
estudiantes de tercer grado de Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa “Luis
Leoro Franco”.

El objetivo general de la investigacion es: Proponer el uso de juegos de mesa como
estrategia metodoldgica que facilite el aprendizaje y la comprension de la adicion y
sustraccion en los estudiantes de tercer grado de Educacién Basica Elemental de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”

Instrucciones:

e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a
continuacion y responda lo que usted considere conveniente. De antemano muchas
gracias por su colaboracién

e Este instrumento es anonimo y confidencial. Los datos recolectados seran de uso
exclusivo para la investigacion.

Datos informativos:
e Género: Masculino _ Femenino _

e Edad anos

e Identificacion étnica: Mestizo _ Blanco _ Afroecuatoriano _ Indigene _Otro
1. ¢Qué métodos o estrategias suele utilizar para ensefiar adicién y sustraccién en sus
clases de matematicas?

2. ¢Considera que los juegos de mesa son herramientas efectivas para ensefar
matematicas, especificamente adicion y sustraccion? ;Por qué?

3. ¢Haexperimentado algun desafio al ensefiar adicion y sustraccién? En caso
afirmativo, ¢cuales han sido los principales obstaculos?

4. ¢Cree que la motivacion de los estudiantes influye en su aprendizaje de adicion y
sustraccién? ;Como aborda esta cuestion en su ensefianza?

5. ¢Qué importancia cree que tiene el entorno educativo en el rendimiento de los
estudiantes en adicion y sustraccion?

6. ¢Qué recomendaciones daria para mejorar la ensefianza de adicion y sustraccion en
el aula, especialmente utilizando herramientas como los juegos de mesa?
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INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),
bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que
considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacion
Items N°
Coherencia | Pertinencia [Redaccion Observacion
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
5 E E E
6 E E E

Observaciones Generales:

Datos del VValidador

Nombre: MSc. Evelyn Hernandez Martinez
Cédula de ldentidad: 1003333620
Especialidad: Maestria en Gestion de la Calidad en Educacion

Firma
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Prueba diagnostica dirigida a los estudiantes
Lineamientos Generales:

El presente cuestionario hace parte del trabajo de titulacion titulado: “Los Juegos de Mesa en
la ensefianza de Adicion y Sustraccion con los estudiantes de tercer grado de Educacion
Basica Elemental de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco™.

Este cuestionario sera administrado con el méaximo criterio de responsabilidad y
confiabilidad de la informacion proporcionada. El proposito de esta encuesta es diagnosticar
el nivel de comprension de los estudiantes de tercer grado en las operaciones de adicién y
sustraccion, identificando areas de fortaleza y debilidad en sus habilidades matematicas
desde la perspectiva del docente. El cuestionario consta de 9 preguntas disefiadas para
recopilar informacion precisa sobre el objeto de estudio

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la investigacion con
la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia y coherencia
del presente instrumento.

Objetivo General

Implementar estrategias didacticas basadas en juegos de mesa para mejorar la comprension
y aplicacion de las operaciones de adicidn y sustraccion en los estudiantes de tercer grado de
Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco™.

Objetivos Especificos:

a) Fundamentar tedrica y cientificamente el uso de juegos de mesa en la ensefianza
de adicion y sustraccion en estudiantes de tercer grado.

b) Evaluar el nivel de comprension actual de los estudiantes de tercer grado en
relacion con las operaciones de adicion y sustraccion.

c¢) Analizar la percepcion y disposicion de los docentes de la Unidad Educativa “Luis
Leoro Franco” hacia la integracion de juegos de mesa en la ensefianza de adicion y
sustraccion.

d) Disefiar e implementar actividades didacticas innovadoras utilizando juegos de
mesa para fortalecer las habilidades de adicion y sustraccion en los estudiantes de
tercer grado.
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TEMA: “Los Juegos de Mesa en la ensefianza de Adiciéon y Sustraccion con los
estudiantes de tercer grado de Educacion Basica Elemental de la Unidad Educativa “Luis
Leoro Franco”.

El objetivo general de la investigacion es: Proponer el uso de juegos de mesa como
estrategia metodoldgica que facilite el aprendizaje y la comprension de la adicion y
sustraccion en los estudiantes de tercer grado de Educacién Basica Elemental de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”

Instrucciones:

e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a
continuacion y responda encerrando la opcidn que usted considere conveniente. De
antemano muchas gracias por su colaboracion

e Este instrumento es anonimo y confidencial. Los datos recolectados seran de uso
exclusivo para la investigacion.

Datos informativos:
e Género: Masculino _ Femenino _

e Edad anos

e Identificacion étnica: Mestizo _ Blanco _ Afroecuatoriano _ Indigena _ Otro
5 1
gl <& cle

Lo que expresa la siguiente tabla es:

5 Totalmente de acuerdo
4 De acuerdo

3 Neutral

2 En desacuerdo

1 Totalmente en desacuerdo
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INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),
bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que
considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacién
Items N°

Coherencia | Pertinencia [Redaccion Observacion

m
m
m
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Observaciones Generales:
Datos del VValidador

Nombre: MSc. Evelyn Hernandez Martinez
Cédula de ldentidad: 1003333620
Especialidad: Maestria en Gestion de la Calidad en Educacion

EVEL YN ESTEFARI A
FERNANDEZ NARTI NEZ

Firma
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ABSTRACT

This research underscores the significance of utilizing board games as educational
tools to enhance the teaching and learning of mathematics, specifically focusing on
addition and subtraction. These fundamental operations are crucial for meaningful
learning as they find application in everyday activities. Board games offer
innovative, engaging, and motivating experiences for third-grade students at the
“Luis Leoro Franco" Educational Unit during the school year 2023-2024 in Ibarra.
The aim is to promote and deliver quality education. The primary objective of this
study was to adapt board games as didactic resources for teaching addition and
subtraction to third-grade students at the "Luis Leoro Franco" Educational Unit. A
mixed methodology combining qualitative and quantitative approaches enriched
the study, addressing pertinent questions in educational research. The study utilized
a survey administered to third-grade students and interviews conducted with
teachers, comprising the study's sample. Ultimately, the research concluded that
both teachers and students exhibit genuine interest in dynamic interaction through
board games. Well-structured games prove to be excellent educational tools,

significantly enhancing classroom interaction and learning.

Keywords: Board games, motivation, teaching-learning process, didactic

materials.

CAPACITADOR-CAI
August 6™, 2024

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE é,é“A 6&(;
Acreditada Resoluciéon Nro. 173-SE-33-CACES-2020 § ll!@“ ?’ﬁ
= S}

Juan de Velasco 2.-39 entre Salinas y Juan Montalvo Pagina 1 de 1
Ibarra-Ecuador

Teléfono: (06) 2997-800 RUC: 1060037180001

www.lauemprende.com



about:blank

by orr )
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE /" ey,
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 5 “'..:
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TEGNOLOGIA o

EVALUACION DE INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR

Tema: “Los juegos de mesa en la ensefianza de adicion y sustraccion con los estudiantes de tercer

grado de educacion basica elemental de la unidad educativa “Luis Leoro franco™
Nombre del Director: PhD. Luz Marina Pereira Gonziles

Autor: Pozo Vallejos Scbastidan Jessua

Carrera: Educacion Basica

Titulo a obtenerse: Licenciado en Ciencias de la Educacion Basica

Fecha: 23 de septiembre del 2024

¢
*Cada parametro sera evaluado sobre 2 puntos (TOTAL DE lﬁ PUNTOS)
PARAMETRO A EVALUARSE Calificacion Observacion
1. El inf_'ormc final presenta los r(fsull'ados
zl:;zll:lad(;sy l(;l_; iml:.na manera cientifica, /‘ @ s
2

Se evidencia el cumplimiento de los

objetivos planteados en el plan de trabajo // 8
de integracion curricular. )

w

El informe final presenta una redaccién y
estilo claros, asi como una adecuada 9..0)
ortografia. =

4. Las conclusiones y recomendaciones a las
que se llega en la investigacion son
trascendentes y constituyen un aporte para Q « &
¢l arca motivo de la investigacion.

5. Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucion y la N O
metodologia de la investigacion cientifica, o=
en la redaccion del informe final.
Puntaje total (nimeros) g - b

Puntaje total (letras)

Lol

Firma del Director:

Nueve seseata

: Scanned with !
i & CamScanner’;


https://v3.camscanner.com/user/download

w
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE ‘/" , ::‘*_o
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 ‘:!'." !
v
. *

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TEGNOLOGIA Sy

EVALUACION DE INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR

Tema: “Los juegos de mesa en la enseiianza de adicion y sustraccion con los estudiantes de tercer

grado de educacion basica elemental de la unidad educativa “Luis Leoro franco™

Nombre del Asesor: MSc. HERNANDEZ MARTINEZ EVELYN ESTEFANIA

Autor: Pozo Vallejos Scbastidn Jessua

Carrera: Educacion Basica

Titulo a obtenerse: Licenciado en Ciencias de la Educacion Basica

Fecha: 23 de scpticmbre del 2024

*Cada parametro sera evaluado sobre 2 puntos (TOTAL DE 10 PUNTOS)

PARAMETRO A EVALUARSE

Calificacion

| Observacién

1.

El informe final presenta los resultados
obtcnidos de una mancra cientifica,
ordenada y logica.

?

Sc evidencia el cumplimiento de los
objetivos planteados en el plan de trabajo
de integracion curricular.

El informe final presenta una redaccion y
estilo claros, asi como una adecuada
ortografia.

Las conclusiones y recomendaciones a las
que se llega en la investigacion son
trascendentes y constituyen un aporte para
el area motivo de la investigacion.

Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucién y la
metodologia de la investigacion cientifica,
en la redaccion del informe final.

Puntaje total (nimeros)
Puntaje total (letras)

. ) I

VIEZ

d

Firma del Asecsor:

:  Scanned with !
i & CamScanner’;


https://v3.camscanner.com/user/download

¥

= o,
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE f 4 \"*

I Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 .:!..: p
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TEGNOLOGIA S g

CERTIFICADO DE COINCIDENCIA TURNITING

Una vez analizado el tema de Trabajo de integracion curricular titulado: “Los juegos de
mesa en la enseiianza de adicion y sustraccion con los estudiantes de tercer grado de
educacion basica elemental de la unidad educativa “Luis Leoro Franco”. De autoria
del Sr: POZO VALLEJOS SEBASTIAN JESSUA, de la carrera de Educacion Basica, se
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