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RESUMEN EJECUTIVO

Se ha detectado que los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Pablo II”” de la cuidad
de Ibarra provincia de Imbabura promocion 2024-2025 experimentan ansiedad
matematica en el proceso de aprendizaje del Calculo y la Numeraciéon, debido a la
ausencia de estrategias didacticas que faciliten la comprension de estos conceptos. Con
el propdsito de abordar la ansiedad matematica, se propone como objetivo estudiar la
relacion entre el juego, la ansiedad matematica y el aprendizaje del calculo y la
numeracion en los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
“Juan Pablo II”. Esto con el fin de identificar estrategias que permitan disminuir o mitigar
los efectos de la ansiedad, a través de la implementaciéon de diversas actividades
didécticas. La presente investigacion es de tipo mixta (cualitativa y cuantitativa) con un
disefio no experimental, disefio correlacional y disefio investigacion-accion; la poblacion
con la que se trabajo fue de 166 estudiantes pertenecientes al nivel del Bachillerado
General Unificado de la unidad educativa, se trabajo con una muestra de 146 estudiantes,
los instrumentos utilizados fueron 2, para medir la ansiedad matematica se utilizo la
investigacion realizada por los investigadores Sanchez Javier, Isidoro Segovia y Mifian
Antonio los cuales usaron de referencia la escala de actitudes hacia las matematicas
(Mathematics Attitude Scale, MAS) elaborada por Fennema y Sherman (1976) y para
medir las competencias matematicas se utilizo el test EVAMT 8, especificando las
dimensiones de calculo y numeracion. Las encuestas arrojaron de resultados, un indice
de ansiedad medio. Como conclusion se determina que existe ansiedad en la asignatura
de Matematicas.

Palabras clave: Ansiedad matematica, Rendimiento Calculo, Rendimiento Numeracion,
Bachillerato, Juego, Estrategia.
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ABSTRACT

It has been detected that students of the "Juan Pablo II" Educational Unit in the city of
Ibarra, province of Imbabura, class of 2024-2025, experience mathematical anxiety in the
learning process of Calculus and Numeracy, due to the absence of teaching strategies that
facilitate the understanding of these concepts. In order to address mathematical anxiety,
the objective is to study the relationship between the game, mathematical anxiety and the
learning of calculus and numeracy in students of the Unified General Baccalaureate of
the "Juan Pablo II" Educational Unit. This is in order to identify strategies that allow to
reduce or mitigate the effects of anxiety, through the implementation of various teaching
activities. The present research is of a mixed type (qualitative and quantitative) with a
non-experimental design, correlational design and action research design; the population
with which we worked was 166 students belonging to the Unified General Baccalaureate
level of the educational unit, we worked with a sample of 146 students, the instruments
used were 2, to measure mathematical anxiety the research carried out by researchers
Sanchez Javier, Isidoro Segovia and Mifian Antonio was used, which used as a reference
the scale of attitudes towards mathematics (Mathematics Attitude Scale, MAS) developed
by Fennema and Sherman (1976) and to measure mathematical skills the EVAMT 8§ test
was used, specifying the dimensions of calculation and numeracy. The surveys yielded as
results, a medium anxiety index. As a conclusion, it is determined that there is anxiety in
the subject of Mathematics.

Keywords: Math anxiety, Calculation Performance, Numeration Performance, High
School, Play, Strategy.
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INTRODUCCION

Motivaciones para el estudio

Como futuro Maestro en la asignatura de Matematicas, deseo aportar positivamente en el
desarrollo de los estudiantes dentro de mi asignatura, siendo crucial comprender como
afecta la ansiedad en su rendimiento, también existe una motivacion de crear y disefiar
nuevas dindmicas de juego para que la asignatura de Matematicas sea vista de manera
diferente, a no tan so6lo, una materia de teoria y problemas, buscar una mejora en el
proceso de ensefianza-aprendizaje es el objetivo de cualquier docente y aportar al cambio
en la educacion.

El generar una falta de confianza en estudiantes de bachillerato es algo que no se puede
permitir un maestro, este mismo debe enfocarse en atraer a los estudiantes con clases
didacticas utilizando metodologias innovadoras. “Las estrategias ludicas utilizadas
permiten reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes, aumentan el proceso de
socializacién al compartir y cooperar en el equipo y fortalecen el aprendizaje
significativo” (Deninse & Rojas, 2010)

Problema

El principal problema identificado en la Unidad Educativa “Juan Pablo II”, donde se
realizd el estudio, da como resultado que los estudiantes experimentan ansiedad
matematica en el aprendizaje del célculo y la numeracion debido a la carencia de
estimulos motivacionales, razon por la cual tengo el agrado de plantear la necesidad de
implementar el juego como estrategia didactica en su aprendizaje, los estudiantes que
conforman el Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa, actualmente
muestran un bajo nivel de dominio en las competencias antes mencionadas y falta de
interés en el aprendizaje.

El problema relacionado con la ansiedad que genera la comprension de la materia de
matematica en los estudiantes de nivel bachillerato radica en que, al ser ain adolescentes,
estos tienden a experimentar cambios emocionales con mayor frecuencia. Esta situacion
se agrava cuando perciben que el desarrollo de la asignatura no sigue el curso esperado,
lo que incrementa la sensacion de frustracion y estrés.

Justificacion

Segun estudios, “los juegos didacticos constituyen herramientas necesarias para la labor
de los docentes, por ello es considerada como estrategia didactica para el aprendizaje de
la matematica” (Ricce & Ricce, Juegos didacticos en el aprendizaje de matematica, 2021,
pag. 392). Refiriéndose a esto mismo como material en el cual el docente se apoya para
convertir sus clases en un objeto mucho mas atractivo para sus estudiantes, siendo esta
ultima parte esencial en la materia de Matematicas puesto que histéricamente es sefialada
como una materia aburrida y compleja.

La importancia de analizar al juego como una estrategia didactica con la finalidad de
mitigar la ansiedad radica en que, un estudiante concentrado en lo que hace, es un
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estudiante con la mentalidad de aprender, por su parte, si el estudiante se encuentra
estresado y temeroso por la materia, su mentalidad no es la de buscar aprender, sino la de
terminar lo mas pronto con lo que hace, sin importar si esta bien o mal. Se ha encontrado
que “los juegos y videojuegos, tienen la capacidad de transformar aprendizajes no
comprendidos y convertirlos en interesantes oportunidades de ensenanzas” (Ricce &
Ricce, Juegos didacticos en el aprendizaje de matematica, 2021, pags. 392-393). Es mas
comun encontrar a un adolescente totalmente concentrado para pasar el nivel de un
videojuego, que intentando resolver un ejercicio matematico, debido a que el videojuego
llama mas la atencion del muchacho que un ejercicio matematico, de igual manera, en
juegos como fltbol o baloncesto los jugadores siempre dan lo mejor de si para conseguir
ganar el partido o campeonato, pero el presente trabajo tiene como finalidad conseguir
que coloquen la misma pasion en la asignatura de las Matematicas con la implementacion
de juegos.

Los beneficiaros directos para la presente investigacion son tanto los estudiantes como lo
maestros. Los estudiantes debido a que el tema central es buscar estrategias y métodos
incluyendo al juego para volver mas atractiva la asignatura, bajando los niveles de
ansiedad que esta pueda generar y mejorar de una manera mas especifica las competencias
de numeracion y calculo. Segin Mendoza (2024) “el juego se presenta como un recurso
idéneo para fomentar el desarrollo de competencias en matemadtica, aprovechando la
innata afinidad de los nifios por el juego como plataforma para el aprendizaje” (pag. 146).

Por otra parte, e igualmente involucrados estan los maestros, debido a que ellos seran los
que lleven a cabo las metodologias y estrategias, siendo los promotores de un nuevo estilo
de ensefianza-aprendizaje. El maestro debera dominar correctamente la estrategia del
juego para poder llegar de la mejor manera a sus estudiantes, caso contrario no hace mas
que confundir al mismo, incrementado mas sus niveles de ansiedad, al no poder entender
la o las actividades, lo cual recae en un bajo nivel en las competencias de numeracion y
calculo que se buscan mejorar.

De igual manera, también tenemos beneficiaros indirectos como son los padres de familia,
los cuales podran apreciar de primera mano cémo las competencias matematicas del
calculo y numeracion se ven mejoradas y como la ansiedad antes presente en ellos va
disminuyendo, al ver que sus hijos motivados en aprender la Matematica sin dificultades
y con entusiasmo, también la sociedad se prepara para recibir a mejores bachilleres con
competencias mas definidas y para futuros investigadores que deseen adentrarse mas en
este tema, ya que pueden tomar como referencia la presente investigacion.

La expectativa para realizar este trabajo, es poder encontrar nuevas maneras de potenciar
las competencias matematicas de los estudiantes, motivarles en el estudio, para que no
tengan problemas en ingresar en la universidad y también lograr que la asignatura de las
Matematicas deje de ser una materia que causa entrés y ansiedad, llevarla a una vision de
emocion y pasion por aprender.



Objetivos
General

Analizar la ansiedad matematica y el aprendizaje del calculo y numeracion en estudiantes
del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo I1”.

Especificos

1. Identificar los grados de ansiedad matemadtica presentes en los estudiantes del
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo I1”.

2. Analizar el rendimiento académico en célculo y numeracion.

3. Comparar la correlacion entre la ansiedad matematica y el rendimiento en calculo y
numeracion.

4. Elaborar una propuesta de estrategias didacticas basadas en el juego para disminuir la
ansiedad matematica.

Dificultades en la Investigacion

En el trascurso de la investigacion, aparecieron diversas dificultades que afectaron el
proceso de recoleccion de datos. Una de las principales limitaciones fue el corto tiempo
disponible para aplicar el instrumento, lo que dificultdé su implementaciéon adecuada.
Ademas, el instrumento utilizado resulto ser demasiado extenso, lo que caus6 desinterés
en los estudiantes y, en algunos casos, su negativa a completarlo. Otro obstaculo
significativo fue la falta de cooperacion por parte de los estudiantes, quienes no mostraron
disposicidn para participar activamente en el proceso, lo que redujo la efectividad de la
recoleccion de informacion.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1Aprendizaje de las Matematicas

1.1.1 Competencias Matematicas

En el articulo de Leocadio, et al. (2024) se define el aprendizaje de la Mateméatica como
la “clave para el desarrollo cientifico, tecnoldgico y econémico de cualquier pais”. Se
entiende que las matematicas como tal son de gran importancia, pero si esa es la premisa
entonces porque algo tan importante es tan complicado de ensefiar. Qué es lo que tiene de
distinto las matematicas que hace verlas tan poco llamativas si son el pilar fundamental
para entender el funcionamiento del mundo.

Las Matematicas como tal, no deben quedarse en calculos simples o complejos, van mas
alla de ello, lo que busca las matematicas no es que el individuo se aprenda de memoria
los procesos o formulas, sino que durante ese proceso desarrolle sus competencias, si bien
no llegara a aplicar conceptos como el binomio cuadrado perfecto o las integrales en su
vida cotidiana, el haber resuelto o intentado resolver estos problemas llevaron a su mente
a desarrollarse y no ver la realidad como siempre, sino de una manera mas compleja.

Durante la investigacion de este proyecto se determinan un total de cinco competencias
en el area de matematicas las cuales son “Numeracion, Calculo, Geometria y Medida,
Informacion y Azar y Resolucién de Problemas” (Garcia,et al. 2011). Para el presente
trabajo se utilizd unicamente las competencias de Numeracion y Calculo debido a
limitaciones como el tiempo y la poca disponibilidad de los estudiantes.

La competencia de Numeracion hace referencia a comprender los distintos sistemas
numéricos que el mundo nos presenta, poder relacionar nimeros o diferenciarlos entre
ellos debido a que algunos representan cantidades mayores o menores, para la presente
investigacion se coloca la Numeracion como la competencia matematica mas importante
de la cual se derivan las demas.

En cuanto la competencia de Célculo, es la capacidad que tiene el individuo de realizar
ciertos procesos matematicos para tratar de resolver las incognitas que se presentan en la
vida cotidiana, por ejemplo, calcular cuanto puede llegar a costar un producto o cuanto
debe ser el cambio que se debe recibir, son situaciones en las cuales un calculo rapido
soluciona dichos problemas.

Para Geometria y Medida se determina que “se deben trascender los procesos de
enseflanza y aprendizaje basados en la exposicion magistral en el aula, y poner a los
estudiantes en contacto con la realidad que los rodea.” (Costado, 2023). De modo que, a
través del entorno que los rodea los estudiantes sean capaces de reconocer las distintas
figuras, que a su vez comprendan, que en dichas imagenes se puede calcular el perimetro
y area; y, conozcan que dicha figura ocupa un lugar en el espacio.



En lo que respecta a Informacion y Azar, implica habilidades para analizar, interpretar y
tomar decisiones basadas en datos, asi como comprender y trabajar con la incertidumbre
y la aleatoriedad inherentes a muchas situaciones en la vida cotidiana.

Y finalmente la Resolucion de problemas, que permite dominar los conceptos y distintas
habilidades matematicas mediante la aplicacion de manera mas efectiva, en las distintas
situaciones que lleguen a presentarse.

La importancia de desarrollar competencias matematicas en los estudiantes radica en que
este serd capaz, no solo de resolver el ejercicio que en ese momento se le fue propuesto,
sino también que serd capaz de aplicar aquellos conocimientos recién adquiridos para
resolver problemas similares o de mayor dificultad (Gémez, 2019). Debido a esto el
desarrollo temprano de dichas competencias es primordial para que el futuro estudiante
sea capaz de mirar por encima del horizonte, donde por lo general, todos los demas se
quedan.

1.1.2 Competencia de Calculo

Calculo responde a la rama de la Matematica enfocada en observar, analizar y estudiar
los cambios en las unidades cuando estas son aumentadas o disminuidas en ciertas
cantidades. Desde conceptos sencillos como dos mas dos es cuatro, pero por qué?, eso
es lo que un nifo llega a preguntarse y el calculo es el que se encarga de dar la respuesta
de que, si se tiene dos unidades y paulatinamente vamos afiadiendo uno y luego otro, al
final tendremos cuatro unidades y el proceso que se realizd en este caso de aumentar
unidades segun la orden indicaba, es lo que se conoce como célculo.

Bustos y Ramos (2022) determinan que no es solo el estudiante quien puede llegar a tener
problemas con el calculo ya que el docente juega un rol muy importante en todo este
proceso y si este mismo no sabe como ensefiar o llegar a su estudiante para que este
comprenda lo que ¢l esté tratando de decir, es un proceso nulo que solo sirve para ese
determinado momento y no para su vida cotidiana.

En su trabajo, Valle (2016) afirma que el problema del aprendizaje y el desarrollo en el
calculo se basa en que la mayoria de docentes se limita inicamente a la memorizacion, la
cual solamente dara como resultados la repeticion, mas no la adquisicién de un nuevo
conocimiento, terminando con una competencia floja que no es capaz de desarrollarse
correctamente. Pero si bien se estd remarcando la importancia del docente el estudiante
no queda fuera durante el proceso, puede ser que el mejor docente del mundo llegase a
ensear, pero si el estudiante no tiene la actitud de buscar aprender, poco y nada se puede
realizar para ayudar a aquel alumno.

Calculo es una competencia sumamente importante ya que estd constantemente presente
en la vida cotidiana, desde el hecho de saber cuanto nos van a dar de cambio cuando
subimos al transporte publico y pagamos con una moneda de un doélar o cuando mientras
nos encontramos manejando e intentamos rebasar al auto de adelante, al realizar un
calculo estimado del tiempo que se puede demorar el vehiculo en llegar adelante o si por
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el contrario no es suficiente la velocidad con la que esta viajando, cosas como estas que
pueden parecer insignificantes pero un error en dichos calculos puede acabar con la vida
del individuo y todo nace de tener la competencia del célculo bien desarrollada.

1.1.3 Competencia de Numeracion

Entre las competencias fundamentales tenemos la Numeracion, misma que debe tener un
estudiante desarrollado. Puedo asegurar que esta competencia es el pilar para que las
demas lleguen a desarrollarse, ya que la numeracion se basa en comprender y utilizar los
numeros, ya sea por medio de un sistema de numeracion, para llegar a representar
cantidades mayores a las que previamente se conocia.

Si el individuo, en este caso nuestro estudiante, no es capaz de diferenciar los numeros
entre si, no distingue cuales son mas grandes o cuales son inferiores, no sera capaz de
realizar calculos lo cual desembarca en una fuga de conocimiento, lo que esta aprendiendo
no tiene un sentido 1égico, carece de pies y cabeza de manera que no sabe hacia donde se
dirige.

Se conoce que desde el jardin de infantes ya se pone en juego la competencia numérica,
con esa idea, un mal desarrollo de esta competencia provocara que el calculo no llegue a
ocurrir ya que es sumamente importante que el infante sea capaz de reconocer que
cantidad es mayor o diferente (Bojorque, 2021).

Realizando pequefias pruebas como, colocar cinco centavos en monedas de centavo o
directamente colocar una moneda de diez centavos y dejar que el nifio elija cudl cree que
es mejor, si su habilidad de conteo no esta lo suficientemente desarrollada, pensara
rapidamente que donde hay mas monedas has mas dinero, hipotesis que en este caso sera
falsa debido a que entre todas las monedas que tiene solo suman cinco mientras que del
otro lado tiene una sola moneda que tiene en si misma una cantidad mayor que en este
caso seria diez centavos.

1.1.4 EL EVAMAT

El instrumento utilizado para medir las habilidades matematicas de Numeracién y
Célculo son las Baterias EVAMAT-8 para Bachillerato de los autores Garcia, et al. (2011),
de todo el documento se lo adapta para beneficio de la presente investigacion tomando
unicamente las dimensiones de Numeracion y Calculo, siendo estas el principal tema de
investigacion.

Tras una breve investigacion se encontré que el origen del nombre de las Baterias
EVAMAT proviene de juntar las palabras evaluar y matematicas dando como resultado el
nombre con el cual se las conoce.

En el documento del cual se tom¢ el instrumento se tiene que las baterias estan divididas
desde el EVAMAT-5 que corresponde a finales de 5to. nivel e inicios del 6to. nivel de
educacion basica, el EVAMAT-6 por su parte se aplica a estudiantes de finales de 6to. y
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comienzos de 7mo. afio de educacion general basica, Evamat-7 para estudiantes de finales
de 7mo. y comienzo de 8vo. afio de educacion general basica y finalmente EVAMAT-8 el
cual es aplicable para estudiantes de finales de 8vo. afio de educacion general bésica y
comienzos de ler afio de bachillerato general unificado.

Como se habia explicado previamente las dimensiones que evalua este instrumento son
la Numeracion, el Célculo, la Geometria y Medida, Informacién y azar y Resolucion de
Problemas, cada una de estas ajustadas a sus respectivos niveles para su correcta
aplicacion (Universidad de Lima , 2013). Si bien cada una es importante, tomaremos
como centro de la presente investigacion unicamente Numeracion y Calculo.

La importancia de la aplicacion de este tipo de instrumentos es bastante amplia como por
ejemplo, tener un monitoreo del nivel de conocimiento que los estudiantes de la
promocidn evaluada tiene y de paso se puede, con esos datos, realizar un sondeo a nivel
cantonal, provincial y a un nivel nacional para de esa manera tener idea del nivel de
calidad educativa en esa promocion y como hacer para, en caso de que los datos mostrase
un bajo nivel, mejorar dicho nivel o si el nivel es eficiente como hacer para seguirlo
manteniendo e intentar mejorarlo.

1.2 Didactica

1.2.1 Significado e Importancia

La didactica generalmente es conocida como una serie de métodos o ténicas a las cuales
los maestros recurren para mejorar sus clases impartidas. En una definicion sobre
didactica, la colocan como una respuesta a la problemdtica de encontrar un punto que
junte la parte de ensefiar por parte de los maestros y la parte de aprender que es la que le
corresponde a las estudiantes. (Abreu, et al., 2017). No es un trabajo sencillo el encontrar
el equilibrio entre estos dos grandes rivales de ensefiar y aprender pero la didéctica lo
intenta, ofreciendo diversas técnicas que pueden ser aplicadas.

Como bien es conocido, en la época de nuestros padres le educacion se mantenia con el
sistema en el cual el profesor es quien dictaba la clase y sus estudiantes eran los que
copiaban todo lo que decia. Si bien eso método funcioné a ellos en su tiempo, en la
actualidad seguir manteniendo la misma metodologia tradicionalista ha demostrado que
no esta surtiendo el mismo efecto, eso debido al gran salto tecnolégico que ha ocurrido
en el mundo y parece ser que todo evoluciona y mejora a excepcion de la educacion que
decide mantenerse igual.

Actualmente, que un estudiante logre mantener su atencion en la clase por mas de diez
minutos, ya se considera un logro, porque la nueva generacion no esta interesada en leer
los libros que le entrega el colegio o mucho menos en tener que transcribir todos los
conceptos que sus maestros dictan. Tener que ir al colegio se convierte en una actividad
aburrida, repetitiva y monotona, cuando es evidente que no deberia ser asi.



Es por ese motivo que los mismos maestros deciden afrontar este grave problema y nace
la didactica, en respuesta a cambiar el tradicionalismo presente durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje por metodologias mucho mas llamativas que incentiven al
estudiante a querer aprender.

Metodologias como el constructivismo, el método de aula invertida entre muchas otras
son fruto del esfuerzo por cambiar la forma de educar, que no se limite solo a dictar y
copiar sino que los alumnos sean capaces de reflexionar, ser un activo que influya en la
adquisicion de sus nuevos conocimientos.

1.2.2 Didactica de las Matematicas

Como ya se explico previamente, la didactica nace para cambiar la manera de ensenar,
pero para el presente trabajo se realiza un énfasis en mejorar la forma de ensenar las
Matematicas, asignatura que ha sido personificada como el mismo demonio pero que no
deberia ser asi, ya que consiste en una de las materia mas importantes para entender como
funciona el mundo en el que estamos envueltos.

Gutiérrez & Jaime, (2021) definen a la didéactica de las matematicas con un area cientifica
que lo que busca es ir analizando los aspectos que pueden ser mejorados para la ensefianza
de las matematicas de una manera mas dindmica que llame la atencion de sus estudiantes
en lugar de asustarlos con procesos largos y definiciones complejas.

Para cumplir con la meta de volver mas llamativo el aprender Matematicas se busca la
manera de implementar las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)
durante el proceso de ensefanza, debido a que dentro de estas se encuentran los
simuladores o graficadores (Gutiérrez & Jaime, 2021), programas que facilitan a los
estudiantes el observar lo que se requiere explicar y si bien no es un cambio radical, es
suficiente para captar la atencion del estudiante con algo Ilamativo.

El peso de crear procesos mas dinamicos para la ensefianza de las Matemadticas recae
sobre los hombros de los maestros, ya que son ellos mismos los que tienen el deber de
ensefar los distintos procesos en las mentes de sus estudiantes, convirtiendo el rol del
docente en una parte vital durante el proceso (Batista, et al., 2022). Es por esta misma
razon que muchos docentes prefieren evitar tal arduo trabajo y mantienen una ensefianza
tradicionalista, ya que sienten que el esfuerzo que deben colocar para convertir las
matematicas en un proceso didactico es mayor a la recompensa obtenida o que muchas
veces es el propio sistema educativo el que no permite implementar las nuevas ideas.

1.2.3 El Constructivismo y la Didactica de las Matematicas

El constructivismo es una metodologia en la cual el docente es el que se encarga de
brindar la estrategia necesaria a sus estudiantes para que los mismos encuentren su
aprendizaje, ya sea desde definiciones o videos que puedan guiarse; se diferencia del
tradicionalismo porque en esta misma, el docente solo se limita a impartir su clase y sus



estudiantes no participan activamente en la adquisicion de sus propios conocimientos,
sino que aprenden lo que el docente quiere que aprenda y nada mas. (Tigse, 2018).

Lo que buca es promover procesos de crecimiento personal del alumno (Sarabia &
Crespo, 2016). Estableciendo una relacion libre con su entorno e incorporando sus
experienicas personales como parte de su proceso educativo.

La implementacion del enfoque constructivista en la ensefianza de las mateméticas busca
generar un entorno de aprendizaje en la que exista una participacion activa por parte de
los estudiantes. A través de procesos como la exploracion, la colaboracion y reflexion
sobre experiencias propias de cada uno de manera que tengan la oportunidad de construir
su conocimiento matematico basado en dichas experiencias.

Este enfoque no se limita a que los estudiantes desarrollen habilidades y conocimientos
matematicos, sino que también busca que alcances una comprension profunda y relevante
de los conceptos, permitiéndoles aplicar lo aprendido de manera efectiva en diferentes
situaciones.

1.3 El Juego

1.3.1 El Juego como estrategia didactica

En primera instancia se realizo una busqueda sobre la definicion del concepto de juego y
se determiné que este es el modo natural en que los niflos se expresan. Mientras juegan,
desarrollan todas sus habilidades: corren, saltan, utilizan sus reflejos, mejoran su
motricidad entre otras (Sanz, 2019, pag. 307).

Pero esto no solo aplica para los nifios ya que segiin Efren & Robertson (2020) se encontrd
que tanto los juegos individuales como los que se practican en grupo, desempefian un
papel crucial en el desarrollo de las habilidades y competencias de los nifios y
adolescentes. Y es este segundo grupo en el cual se desea poner un mayor énfasis a lo
largo de este estudio, ya que es aqui donde la mayoria de estudiantes comienzan a
aburrirles el tener que asistir a clases.

Encontrar la razén del porque se desmotivan los estudiantes adolescentes es un punto
crucial que se debe abordar en el sistema educativo, ya que no sirve de nada tener cientos
o miles de estudiantes que no desean estudiar, cuando una persona no desea realizar
alguna actividad, aunque sea obligada no lo realizarda de buena manera y este tipo de
comportamiento en educacion es muy incidente ya que si el estudiante no pone empefio
en entender los temas de clase, luego cuando sale del entorno educativo y deba enfrentarse
al desafiante mundo real, tendra muchos problemas y dificultades.

Es evidente que los estudiantes muestran poco entusiasmo porque faltan métodos
didécticos innovadores y ambientes que fomenten la creacién y revision activa de
conocimientos (Martinez, et al., 2022). Es alli donde se intenta crear actividades ludicas,
para convertir esta carga que se define como pesada en algo mucho mas llevadero y
motivador.



Aqui surge un nuevo termino que es ludico que se definine como estrategias que motiven
el querer hacer algo. La implementacion de actividades ludicas en el proceso educativo
no solo es notablemente atractiva y motivadora para los alumnos, sino que también
consigue captar su atencion de manera efectiva, proporcionando un entorno propicio para
un aprendizaje genuinamente significativo y memorable (Candela & Benavides, 2020).
Entonces la idea de implementar este tipo de actividades es la que termina derivando en
utilizar el juego en el proceso de ensefianza, ya que se puede modificar dichos juegos para
que mientras los realizan, puedan ir consiguiendo los distintos saberes que se busca
implementarles.

Incorporar el juego en la educacion favorece un aprendizaje activo y dindmico. A través
de esta metodologia, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas de manera
motivada, mejorando tanto su retencion del conocimiento como su capacidad para
resolver problemas creativamente y enfrentar desafios con mayor confianza.

Por otra parte, lograr integrar el juego en las distintas materias del colegio es fundamental,
porque proporciona multiples beneficios tanto para el aprendizaje como para el desarrollo
integral de los estudiantes, ya que el juego puede adaptarse a cada materia de manera
creativa.

Por ejemplo, en Matematicas, se pueden utilizar juegos de mesa que refuercen el calculo
mental o resolucion de problemas. En Ciencias Naturales, experimentos practicos y
simulaciones ayudan a la comprension de conceptos abstractos como la Fisica o la
Biologia. En Lenguaje aplicar dramatizaciones o debates pueden mejorar la comprension
lectora y la expresion oral.

El juego facilita la colaboracion y el trabajo en equipo, ser creativo, habilidades esenciales
para la vida. A través de juegos de roles o proyectos grupales, los estudiantes aprenden a
comunicarse efectivamente, negociar ideas y resolver conflictos de manera constructiva.

Una de las ventajas del juego es que favorece un aprendizaje personalizado, permitiendo
que los estudiantes progresen a su propio ritmo y profundicen en temas que les resultan
mas atractivos, incluso si estos no coinciden con los intereses de sus compafieros.

1.3.2 El juego en la ensefianza-aprendizaje de las Matematicas

El uso del juego como una herramienta para captar la atencion de los estudiantes se puede
aplicar en cualquier materia y nivel de estudio, en esta investigacion el tema central es
buscar implementarla en la asignatura de las Matematicas ya que dicha materia se
encuentra llena de algoritmos y sistemas que confunden en primera instancia al estudiante
y lo desmotivan, mientras que si se consigue realizar un correcto uso del juego, se puede
motivar al estudiante y conseguir que comprenda y se divierta.

El uso del juego en la ensefianza de las matematicas es una herramienta eficaz para
aumentar tanto la comprension como el interés de los estudiantes por la asignatura. A
través de los juegos matematicos, los conceptos abstractos se vuelven mas comprensibles,
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a la vez que fomenta el pensamiento critico y la resolucion creativa de problemas que
resulten divertidos y estimulantes.

Los juegos abordan una amplia variedad de habilidades matematicas, desde el céalculo
mental y la geometria hasta el algebra y las estadisticas. Por ejemplo, juegos de mesa
como el Sudoku desarrollan habilidades de légica y razonamiento deductivo. Los
rompecabezas geométricos, como los tangrams (figuras de madera y otro material) o los
juegos de construccion tridimensional como los Legos, facilita que los estudiantes
puedan observar y trabajar con formas y figuras geométricas.

No es necesario que los juegos involucren el uso de piezas o tableros fisicos, ya que
podemos aprovechar la tecnologia para crear entornos mas familiares para los estudiantes.
Plataformas virtuales como Quizizz o Kahoot! Fomentan la competencia entre los
estudiantes de manera dindmica, mientars que juegos populares como Minecraft les
permite aprender jugando, desarrollando habilidades en un entorno virtual de
supervivencia y creatividad.

Ademas de mejorar las habilidades especificas, el juego en matematicas fomenta un
trabajo colaborativo. Los estudiantes pueden enfrentarse a desafios matematicos juntos,
discutir estrategias y compartir ideas para encontrar soluciones.

El interés innato de los nifios por las actividades ludicas es esencial para su crecimeinto
y porceso de aprendizaje. Mediante el juego, los nifios no solo exploran su entorno, sino
que también desarrollan habilidades claves como la resolucion de problemas, la
cominucacion y la creatividad. Los patrones de imitacion que emergen durante el juego
les permiten adquirir nuevos conocimientos de manera intuitiva y personalizada,
integrando conceptos complejos de una manera que es significativa y memorable para
ellos (Mendoza, 2024).

La integracion de los videojuegos en el ambito educativo ha progresado de manera
gradual, posiblemente debido a la limitada familiaridad de los profesores y otros
educadores con este enfoque (Kanobel,et al., 2022). Esta situacion refleja la necesidad de
una mayor comprension y formacion en la materia para aprovechar plenamente el
potencial educativo de los videojuegos. A medida que se amplie el conocimiento y se
desarrollen estrategias pedagogicas adecuadas, los videojuegos podrian transformarse en
herramientas efectivas para motivar, comprometer y facilitar el aprendizaje significativo
en diversos campos educativos.

Las competencias de calculo y numeracion facilmente pueden ser abordadas por juegos
dentro de las matematicas, en el entorno educativo, los alumnos pueden tomar parte en
un emocionante juego de dados, donde deben sumar y restar nimeros de dos digitos. Cada
lanzamiento del dado determina el nimero a sumar o restar, y los estudiantes deben
calcular mentalmente el resultado correcto. Mientras tanto, en otro rincén del aula, grupos
de estudiantes colaboran en un juego de cartas disefiado para mejorar su comprension de
los nimeros decimales. Cada carta tiene un valor decimal y los equipos deben ordenarlas
de menor a mayor, practicando asi habilidades de comparacion y secuenciacion numérica.
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Estas actividades no solo refuerzan las competencias de calculo y numeracion, sino que
también fomentan la colaboracion y el pensamiento estratégico entre los estudiantes.

Ideas como las presentadas o muchas mas, se ven limitadas a la disposicion de los
maestros para realizar este tipo de actividades, debido a que la implementacion de estas
actividades demanda mucho mas trabajo y esfuerzo por parte del maestro, pero se debe
tomar en cuenta que la recompensa es una clase donde sus estudiantes participan activa y
alegremente, donde fortalecen sus competencias y habilidades en la asignatura de
Matematicas.

1.3.3 Trabajo Colaborativo

En la investigacion de Pérez et al., (2024) definen al trabajo colaborativo como “una
alternativa metodologica frente a los modelos individualistas escasamente creativos y
reflexivos, propios de las metodologias tradicionales”(pag. 3). Presentan al trabajo
colaborativo como una alternativa para mejorar la metodologia de ensefianza-aprendizaje
debido a que lo mas comun es que las unidades educativas trabajen con metodologias
individualistas que no aportan una retroalimentacion a los estudiantes en caso de cometer
algun error.

Por otra parte, los autores Rodriguez & Espinoza (2017) sefialan que “el trabajo
colaborativo exige que los miembros del grupo compartan las tareas y las aportaciones
para un objetivo en comun” (pag. 4). Con esta definicién me apoyo para fundamentar que
un juego une a un grupo de estudiantes con un mismo objetivo, ganar, apoyandose en las
fortalezas de sus comparfieros para equiparar las posibles debilidades individuales.

El trabajo colaborativo funciona mejor cuando es entre “pares” y este término, segun la
Real Academia Espafiola, significa “igual o semejante totalmente”. Lo que quiere decir
que, en el trabajo colaborativo, los estudiantes forman grupos con otros estudiantes de su
mismo nivel, si hablamos de estudiantes de bachillerato estos formaran grupos con
estudiantes de bachillerato y dentro de este se encuentra la limitacién de los niveles como
son el primero, segundo y tercero de bachillerato.

1.3.4 Estrategias Luadicas

La idea principal en esta investigacion es utilizar estrategias ludicas tales como juegos de
mesa 0 actividades digitales con el objetivo de que los estudiantes, trabajando
conjuntamente entre ellos, aprendan y disminuyan sus niveles de ansiedad que puedan
presentar frente a los temas de ensefianza.

Uno de los juegos de mesa con los cuales se busco tomar inspiracion para crear una idea
es el CRANIUM, un juego de mesa desarrollado por la empresa Hasbro el cual consta de
4 categorias en la cuales se realizan diversas dinamicas, donde se fomenta un trabajo en
equipo para elegir a sus mejores representantes segun la categoria que se presenta y con
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esta idea se parte para crear la estrategia 1 de la presente investigacion que posteriormente
sera descrita debidamente en el capitulo V.

Imagen 1 Cranium Game

! N> EVERYONEISHINES
¢

164152 cOMPOUND NET wT 3 02 (84)

Nota: Imagen promocional del juego de mesa.

También se buscé juegos para motivar y despertar a los estudiantes previa a impartir la
clase de matematica y se encontré un video del cual se toma como referencia para la
Estrategia 2 de la presente investigacion. El video fue subido por el usuario Villareal
(2024) donde muestra brevemente como jugar la actividad “Pasalo” y después de un breve
analisis se define que la naturaleza del juego ayuda a desarrollar la competencia de
numeracion por lo cual se la escoge y realiza los debidos cambios para plantearlo como
estrategia en la presente investigacion.

En las estrategias 3 y 4 se aplican ideas propias, pero se usan disefios inspirados en
videojuegos muy conocidos como son Pacman, para la estrategia 3 y Minecraft en la
estrategia 4.

Pacman es un videojuego creado por el disefiador Toru Iwatani perteneciente a laempresa
NAMCO vy distribuido en el mercado a principios del afio 1980.

Imagen 2 Imagen Pacman con su creador

Nota: Imagen de entrevista.

Su impacto fue tan grande que es recordado después de tanto tiempo por su disefio
simple y jugabilidad Gnica, para la investigacion se tomd el personaje de Pacman junto
con los iconicos fantasmas para dar ambiente a la estrategia.

Por otra parte, se encuentra otro videojuego muy conocido por los jovenes el cual es
Minecraft, videojuego lanzado en 2009 por la desarrolladora Mojang Studios fundada
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por el sueco Marcus Persson. El juego consiste en un mundo abierto donde puedes
construir con diferentes materiales. Para la investigacion se tomo la idea de los bloques
para ambientar la estrategia.

Imagen 3 Imagen Promocional del Videojuego Minecraft

Nota: Portada del videojuego.

Para lograr que las estrategias creadas para reducir la ansiedad hacia la asignatura de
matematicas se buscO elementos que sean familiares a los estudiantes como son los
videojuegos previamente descritos o ideas de las fuentes de TikTok, red social a la cual
los estudiantes estan méas que familiarizados, y evitar usar material digital sino llevarlos
a un entorno sin tecnologia a través del juego Cranuim, juego de mesa donde deben usar
sus habilidades para ganar méas puntos.

1.4 La Ansiedad

1.4.1 Concepto

La definicion con la cual la Real Academia Espafola (RAE) (2010) define a la ansiedad
como "angustia o inquietud por algo que va a suceder o que se teme que suceda". Lo cual
se refiere al nivel de nerviosismo que una persona puede llegar a experimentar segin la
situacion o condiciones que se le presente, ya sean estas de manera imprevista o
mencionadas ya con antelacion, como por ejemplo, cuando en el trabajo le llama el jefe,
esto puede causar nervios al no saber la razon de aquel llamado y genera ansiedad hasta
descubrir la razén principal, o una con antelacion por ejemplo, cuando le colocan la fecha
para dar una evaluacion importante y a medida que pasa el tiempo va sintiendo la ansiedad
por dar dicha evaluacion.

Segun el sitio web MAYO CLINIC (2018), experimentar ansiedad de forma ocacional es
una reaccion comun en la vida humana. La ansiedad surge como una respuesta natural
frente a situaciones estresantes o amenazantes. En dosis moderadas, puede ser un
mecanismo adaptativo que impulsa la accidon y promueve la resolucién de problemas.
Experimentar ansiedad ocasionalmente también refleja la capacidad humana para
anticipar posibles problemas y tomar medidas preventivas.

Sin embargo, es importante distinguir entre la ansiedad ocasional y los trastornos de
ansiedad clinicamente significativos. Mientras que la ansiedad es normal en ciertas
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circunstancias, como antes de una entrevista importante o un examen crucial, los
trastornos de ansiedad implican niveles de ansiedad desproporcionados, persistentes y
debilitantes que interfieren con el funcionamiento cotidiano. Estos trastornos pueden
manifestarse con sintomas fisicos severos, preocupaciones excesivas y dificultades para
controlar la ansiedad, lo cual puede requerir intervencion médica o psicologica para
manejar adecuadamente.

En el trabajo de Andreo, Salvador & Ortesco, (2020) se define que existe una correlacion
significativa entre niveles elevados de ansiedad y el uso reducido de estrategias de
afrontamiento adaptativas, asi como un aumento en el empleo de estrategias de
afrontamiento desadaptativas. Este hallazgo sugiere que, ante situaciones estresantes o
desafiantes, personas con un alto nivel de ansiedad tienden a enfrentarse menos
activamente a la dificultad , en cambio, recurren mas frecuentemente a métodos de
afrontamiento que no contribuyen de manera efectiva a la resolucion del problema o al
manejo de la situacion.

Las estrategias de afrontamiento adaptativas, como la planificacién activa, buscar apoyo
en las demas personas y realizar una autoevaluacion positiva, estan asociadas con una
mejor adaptacion y manejo del estrés. Por el contrario, las estrategias de afrontamiento
desadaptativas, como la evitacién, la negacion o la conducta de riesgo, pueden
proporcionar alivio temporal pero no abordan de manera efectiva las causas subyacentes
de la ansiedad ni promueven una resolucion duradera de los problemas. Este patron
sugiere que la ansiedad no solo afecta el estado emocional de las personas, sino también
su capacidad para enfrentar y superar los desafios cotidianos de manera constructiva.

Tras la devastadora llegada del COVID-19, los trastornos de ansiedad han experimentado
un aumento notable en todo el mundo. Los investigadores Posso, et al.(2022) comentan
“la relativa tranquilidad que los estudiantes y docentes universitarios tenian, antes de la
pandemia, se esfumo de la noche a la mafiana.” (pag. 29). Donde se resalta el duro cambio
que sufri6 la educacion superior durante la época de pandemia pero que no solo quedo en
la educacion superior, sino que también se extendi6 a aquellos muchachos, bachilleres del
Ecuador, los cuales reconocian el hecho de que durante esta época sus conocimientos
sobre la asignatura de matemadtica se vieron claramente afectados.

Segun Moreno (2020), la pandemia ha aumentado la carga psicologica de la poblacion,
provocando un incremento significativo en la demanda de atencion psicologica. Este
fendmeno se atribuye a la presencia generalizada de molestias, sufrimiento emocional y
sintomas de ansiedad entre individuos que enfrentan no solo la amenaza directa del virus,
sino también el impacto econdmico, social y emocional de las medidas de contencion
impuestas.

La incertidumbre provocada por el virus, las restricciones y el temor por la salud personal
y de los demas han generado un clima de ansiedad persistente. La adaptacion a nuevas
formas de trabajo y educacion ha aumentado el estrés, afectando significativamente la
salud mental de muchas personas. Por ello, es fundamental el acceso a servicios
psicoldgicos y el desarrollo de estrategias para manejar el estrés.
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1.4.2 La Ansiedad Matematica

Si bien el tema de la ansiedad como tal da mucho material para trabajar, es un campo
demasiado amplio por lo cual para la presente investigacion se intenta reducir todo ese
campo y centrarlo en la educacion pero con un énfasis en la asignatura de Matematicas
de la cual se ha percatado que es la que mayormente causa niveles de ansiedad en los
estudiantes de todos los afios.

Por su parte Bull¢ (2019), define que la ansiedad matematica se caracteriza por la falta de
confianza y la inseguridad que experimentan los estudiantes respecto a sus habilidades
para aprender Matematicas y abordar problemas relacionados con esta disciplina. Aunque
no se clasifica como un trastorno de aprendizaje en si mismo, sus efectos pueden ser
equiparables en términos de dificultades académicas y emocionales. Esta forma
especifica de ansiedad puede manifestarse de diversas maneras, desde una sensacion
generalizada de incapacidad hasta el temor persistente ante situaciones que involucren
matematicas, lo que puede llevar a la evitacion activa de las tareas y evaluaciones
relacionadas con esta materia.

Segun Acevedo et al. (2020), el concepto de ansiedad matematica describe las dificultades
emocionales que enfrentan personas de diversas edades y niveles educativos al
enfrentarse a problemas matematicos. La ansiedad matematica puede manifestarse como
temor o nerviosismo, afectando el rendimiento académico y la autoestima de los
estudiantes. No estd limitada Unicamente a quienes encuentran las matematicas
desafiantes; incluso aquellos con habilidades matematicas solidas pueden experimentarla
bajo circunstancias de evaluacion o en contextos donde se perciba una alta expectativa de
rendimiento.

Las raices de la ansiedad matematica pueden encontrarse en diversas causas, como
experiencias previas negativas, percepciones de competencia personal, presion académica
o métodos de ensefianza inadecuados. Esta condicion no solo implica el bienestar
emocional, sino que también puede restreingir el desarrollo de habilidades matematicas
y su aplicacion practica. Es fundamental abordar la ansiedad matemética mediante
enfoques educativos que creen un ambiente de apoyo y confianza, favoreciendo la
competencia en matematicas de todos los estudiantes.

En la mayoria de los casos se observa que el miedo a fracasar en una asignatura crea un
sentimiento de ansiedad que crece cuando la materia en juego es la de Matematicas,
culpando de esa manera a la materia de ser complicada y hasta de llegar a ser molesta.

No es un misterio que el nivel de la educacion es bajo lo cual genera una dificultad tanto
en la comprension como en la ensefianza del tema de las matematicas, por razones como
que se piensa que es muy abstracta, demasiado técnica, lo que desemboca en que el
estudiante dude de sus propias capacidades y entre en un dilema de si es capaz o no de
aprender una materia que previamente esta tachada de dificil.
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1.4.3 Causas de la Ansiedad Matematica

Segun Munoz & Mato (2007), la investigacion sobre las causas especificas de la ansiedad
hacia las matematicas puede resultar en ocasiones infructuosa debido a su complejidad y
variabilidad presnete en los factores involucrados. No obstante, el interés en comprender
esta ansiedad se justifica ampliamente debido a las graves consecuencias que puede
acarrear para los individuos afectados. Entre estas consecuencias se destacan varios
aspectos negativos que impactan significativamente el desarrollo académico y
profesional.

Una notable consecuencia de la ansiedad matematica es la disminucion del éxito en la
asignatura. Cuando los estudiantes experimentan ansiedad severa al enfrentarse a
problemas matematicos, su rendimiento académico se ve afectado negativamente. Esta
dificultad puede llevar a evitar matricularse en cursos que requieran matematicas
avanzadas o técnicas, limitando asi sus opciones educativas y profesionales futuras.
Ademas, la ansiedad matematica puede influir en la eleccion de carreras universitarias,
llevando a algunos estudiantes a descartar opciones donde ellos observan una exigencia
matematicca mayor.

La ansiedad matematica no solo afecta el rendimiento académico y profesional, sino que
también tiene un impacto emocional considerable. Las personas que la padecen pueden
sentir culpa y vergiienza debido a las dificultades con las matemadticas, lo que afecta su
autoestima y confianza. Esto crea obstidculos adicionales para superar la ansiedad y
mejorar en una disciplina clave para diversas areas profesionales.

Las diversas y complejas causas de la ansiedad matematica destacan la importancia de
enfoques educativos que no solo se centren en ensefiar habilidades matematicas, sino
también en tratar dimensiones emocionales y psicologicas que las acompafian.
Experiencias negativas previas y la falta de apoyo adecuado pueden generar un ciclo de
ansiedad y bloqueo, que restringen el crecimiento académico y profesional de los
estudiantes.

Ademas, es fundamental considerar el impacto del entorno social y las expectativas
culturales en la percepcion de las matematicas. Las presiones externas, como la
competencia académica y las normas de rendimiento, pueden intensificar la ansiedad al
crear un ambiente donde el error se percibe como una falla personal. Reducir la ansiedad
matematica implica no solo mejorar la pedagogia matematica, sino también promover
una cultura educativa que celebre el esfuerzo, la perseverancia y el aprendizaje continuo.

1.4.4 Consecuencias de la Ansiedad Matematica

Una de las consecuencias significativas de la ansiedad matematica segiin Agiiero, et al.
(2017) es su impacto en las decisiones educativas y profesionales de las personas
afectadas. Aquellos con niveles elevados de ansiedad matematica tienden a evitar los
programas educativos y carreras que requieren un alto nivel de competencia en
matematicas. Esta decision puede limitar sus oportunidades de desarrollo académico y
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profesional, cerrando puertas a campos de estudio y empleos que podrian ser altamente
gratificantes y en los que podrian sobresalir con el adecuado apoyo y enfoque.

La evasion de programas formativos que incluyen matematicas también puede tener
repercusiones econdmicas a largo plazo. Muchos sectores, como la ciencia, la tecnologia,
la ingenieria y las matematicas (STEM), requieren habilidades matematicas sélidas y
estan en alta demanda en el mercado laboral actual. Al evitar estos campos debido a la
ansiedad matematica, las personas pueden limitar sus oportunidades de acceder a empleos
bien remunerados y con potencial de crecimiento profesional, afectando su trayectoria
economica y estabilidad financiera a largo plazo.

Ademas de las implicaciones académicas y profesionales, el evitar la educacion de la
Matematica puede perpetuar un ciclo de autoestima baja y percepcion negativa de las
propias capacidades. La falta de exposicion y practica en matematicas puede reforzar la
creencia de que no son capaces de manejar la materia, lo cual puede tener un impacto
duradero en su confianza y motivacion para enfrentar otros desafios académicos y
personales. En conjunto, mitigar la ansiedad matematica no solo es crucial para el
desarrollo académico y profesional individual, sino también para fomentar una sociedad
mas inclusiva y equitativa donde todos tengan la oportunidad de desarrollar su potencial
plenamente.

1.4.5 Dimensiones de la ansiedad

Existen gran variedad, cuando se habla de la ansiedad y sus dimensiones, como por
ejemplo las presentadas por Piqueras & Martinez (2022), la Ansiedad Adaptativa la cual
como su nombre indica es aquella que de alguna forma se va moldeando para ser mas
llevadera y que no sea un problema. Por otra parte se encuentra la Ansiedad Clinica, la
cual se encuentra mayormente relacionado con lo que son las fobias o traumas que la
persona presenta, las cuales llegan a hacer una amenaza ante la actividad que dicha
persona planeaba realizar.

Tambien Piqueras & Martinez (2022) definen la Ansiedad en Dimensiones Fisicas, la cual
se manifiesta a través de respuestas fisicas y fisiologicas que reflejan la activacion del
sistema nervioso autonomo, dividido en las respuestas simpatica y parasimpdtica. La
respuesta Fisiologica ante la ansiedad incluye una serie de cambios corporales que
preparan al organismo para hacer frente a una amenaza percibida.

La respuesta simpatica, también conocida como la reaccion de lucha o huida, se activa
para mejorar la capacidad de reaccion ante situaciones de emergencia. Sin embargo,
cuanto esta respuesta se activa de manera continua debido a una ansiedad croénica, puede
generar problemas de salud a largo plazo, como hipertension o transtornos de suefio.

Por otro lado, la respuesta parasimpatica actia como un contrapeso a la respuesta
simpatica, ayudando al cuerpo a recuperarse y volver a un estado de calma después de la
activacion. Esta respuesta es responsable de la conservacion de energia y la restauracion
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del equilibrio interno, disminuyendo la frecuencia cardiaca y promoviendo la relajacion
muscular.

Ademas de las respuestas fisiologicas, la ansiedad también genera respuestas emocionales
intensas que pueden incluir miedo, nerviosismo, irritabilidad y una sensacion
generalizada de malestar. Estas respuestas emocionales pueden ser desproporcionadas en
relacion con la situacion percibida y pueden dificultar la capacidad de la persona para
manejar efectivamente el estrés diario y las demandas de la vida.

La combinacién de estas respuestas fisicas y emocionales subraya la complejidad de la
ansiedad como una experiencia humana, que puede requerir un enfoque integral en el
tratamiento para abordar tanto los sintomas fisicos como las preocupaciones emocionales
que acompaian a esta condicion.

Ademas de estas Piqueras & Martinez (2022) tambien establecen la ansiedad en
dimensiones cognitivo conductual, la cual se manifiesta en la preocupacion persistente y
anticipatoria sobre eventos futuros negativos (dimensidon cognitiva), asi como en
comportamientos de evitar situaciones percibidas como amenazantes o estresantes
(dimension conductual). Estos patrones cognitivos y conductuales pueden perpetuar un
ciclo de ansiedad al reforzarse mutuamente. Otra dimension que establecen es la ansiedad
en dimensiones de procesos cognitivos, esta se centra en los pensamientos y percepciones
que perpetuan y amplifican la experiencia de ansiedad. Estos procesos incluyen la
tendencia a anticipar lo peor, la sobrevaloracion de la amenaza, la interpretacion sesgada
de situaciones neutras como peligrosas y la dificultad para concentrarse en otras
actividades debido a la preocupacion constante. Estos patrones cognitivos pueden ser
automaticos y dificiles de controlar, contribuyendo significativamente a la intensidad y
persistencia de la ansiedad experimentada por los individuos afectados.

En resumen, la ansiedad se presenta a través de diversas dimensiones que abarcan desde
respuestas fisicas y fisiologicas hasta procesos cognitivos y emocionales. Estas
dimensiones interrelacionadas subrayan la complejidad de la experiencia de ansiedad, que
puede variar ampliamente en intensidad y manifestacion entre individuos. Comprender
estas dimensiones es fundamental para desarrollar enfoques efectivos de tratamiento y
apoyo, que no solo aborden los sintomas visibles, sino también las preocupaciones
subyacentes y los patrones de pensamiento que perpetuan la ansiedad.

1.5 Sintesis de contenidos

Las estrategias responden a temas que los estudiantes ven durante el ciclo academico,
para facilitar la aplicacion por igual de las estrategias se tomd un tema por cada nivel de
bachillerato (1ro, 2do y 3ro) y una tematica que se pueda aplicar de manera general en
todos los niveles.
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1.5.1 Conteo

La tematica elegida de manera general para todos los niveles es una referente a la
numeracion ya que se basa en reconocer y escribir los nimeros del 1 al 100 de manera
progresiva sin saltarse ningdn valor.

En general el conteo es una habilidad que llegados al nivel de bachillerato deben dominar
con bastante seguridad mas todavia tomando en cuenta que es solo nimeros enteros y
solo del 1 al 100. La actividad esta planteada para funcionar como una motivacion antes
de iniciar la clase por lo cual es sencilla y breve en su aplicacion.

1.5.2 Ecuaciones e inecuaciones de primer grado

El tema escogido para primero de bachillerato es el de ecuaciones e inecuaciones de
primer grado, la idea de tomar un tema tan sencillo es tomarlo dentro de la semana de
diagnoéstico para tener una vision probable del nivel con el cual los estudiantes estan
entrando al bachillerato. La informacion fue tomada del sitio web Uniquindio, escrito por
el autor Gonzales (2018), y modificada levemente para la estrategia didactica.

Se toma las siguientes definiciones de cada tema:

e Ecuacion de primer grado: una ecuacién algebraica en la que el mayor
exponente de la incognita (la variable) es 1. Estas ecuaciones se caracterizan por
tener solo un término con la incognita y el resto de los términos son constantes o
numeros. El proposito es determinar el valor de la incognita que hace que la
ecuacion sea verdadera.

e Inecuaciones de primer grado: una expresion matematica similar a una
ecuacion, pero en lugar de ser igual, se establece una relacion de desigualdad entre
dos expresiones. Las inecuaciones de utilizan para expresar relaciones de
desigualdad entre dos cantidades, mostrando si una es mayor, menor o si existe
una relacion de igualdad o desigualdad entre ellas. Al igual que las ecuaciones, el
objetivo es encontrar el rango de valores que cumple con la inecuacion.

1.5.3 Funciones

En segundo de bachillero se tomo el tema de funciones, si bien es un tema muy amplio
se lo limit6 a los aspectos de definicion, formula, tipos y graficas. La informacion fue
tomada de los sitios web Universo Férmulas (2025) y Redaccion Clarin, (2023), donde
se extrajo lo necesario para realizar la estrategia ludica.

e Funcion Constante: se trata de aquellas expresiones que se representan mediante
la férmula:

Ecuacion 1 Funcion Constante

f(x) = b, donde b represneta una constante.
e Funcion Lineal: se caracterizan por tener la exprecion algebraica:
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Ecuacion 2 Funcion Lineal

f(x) = mx + b, en donde m y b son representan constantes. Esta formula
describe una recta en el plano cartesiano, con m representando la pendiente y b el
valor en el eje y.

Funcién Cuadratica: tiene una representacion algebraica de la forma:

Ecuacion 3 Funcion Cuadratica

f(x) = ax?+ bx + c, donde los coeficientes a,b y ¢ son constantes. Las
graficas de estas funciones toman la forma de una pardbola, cuya orientacion
depende del valor a y su signo.

Funcion Cubica: son funciones polindmicas caracterizadas por tener grado tres,
es decir, su exponente con mayor valor es tres, donde su expresion general es

Ecuacion 4 Funcion Cubica

f(x) =ax3+ bx?+ cx + d, donde a,b,c y d son constantes, y es importante
que a no tome el valor de cero. La gréafica de esta funcion tiene una figura parecida
a una “S” pero recostada, lo que refleja su comportamiento caracteristico.
Funciéon Racional: Se define como el cociente o division entre dos polinomios,
donde en el polinomio en el denominador existe una variable.

Funcion Irracional o Radical:se caracterizan por tener la variable x ubicada
dentro de un radical, también conocido como argumento de la raiz. Es decir, la
variable estd bajo una operacion de raiz.

Funciéon de valor absoluto: toma el valor positivo de cualquier nimero, sin
importar si es negativo o positivo. En pocas palabras, convierte cualquier nimero
negativo en positivo y deja los positivos igual. Tiene forma de "V"

Funciones exponenciales: se refiere a quellas cuyo comportamiento esta descrito
por la forma:

Ecuacion 5 Funcion Exponencial

f(x) = a*, enla cual, a representa una constante. Estas funciones destacan por
sus caracteristicas particulares, especialmente en relacion con el crecimiento
exponencial y la multiplicacion repetida.

Funciones logaritmicas: son aquellas que se expresan a través de la ecuacion:

Ecuacion 6 Funcion Logaritmica

f(x) =log, x, donde la variable a representa una constante. Estas funciones actian
como la operacion inversa de las funciones exponenciales y son fundamentales
para resolver ecuaciones de tipo exponencial.

Funciones trigonométricas: son aquellas que estan basadas en funciones como
el seno, coseno y tangente. Estas funciones son especiales en la modelizacion de
fendémenos que presentan un comportamiento ciclico o periddico, tales como
ondas sonoras, las vibraciones y otros tipos de movimientos oscilatorios.
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1.5.4 Derivadas

Para tercero de bachillerato se establecio la tematica de la estrategia partiendo de las
derivadas, los conceptos fueron extraidos de la pagina web funciones.xyz donde se
tomaron las férmulas bdsicas.

e FEcuacion 7 Derivada de una constante
fG)=k->f'(x)=0

e Ecuacion 8 Derivada de una incognita grado 1
fG)=x->f'(x)=1

e FEcuacion 9 Derivada de una funcion afin
f)=ax+b->f'(x)=a

e Ecuacion 10 Derivada de una potencia
fO)=x"> f'(x) =n*x""!

e FEcuacion 11 Derivada de una constante por una funcion
fX)=ax™ - f'(x) =a*n*x"1

Con la idea de que con la estrategia sea posible reemplazar un taller en clase que puede
llegar a causar un alto nivel de ansiedad en los estudiantes por una forma mas dinamica
y divertida donde puedan demostrar sus habilidades en el tema trabajando conjuntamente
con sus compaieros de equipo y recibiendo las recomendaciones de su docente.

1.5.5 CURRICULO PRIORIZADO CON ENFASIS EN COMPETENCIAS
COMUNICACIONALES, MATEMATICAS, DIGITALES Y
SOCIOEMOCIONALES. Nivel de Bachillerato

El Ministerio de Educacion (2021) en el curriculo priorizado de bachillerto plantean guias
para encaminar el proceso de aprendizaje. Para la investigacion se toma énfasis en el area
de conocimiento de Matematica y analizando las tematicas para las estrategias se toman
los siguientes puntos.

22



Imagen 4 Competencias establecidas por el Ministerio de Educacion

C

Competenciaz Comunicacionales

‘M (O Compeisnes smitons )
[c]

Compstenciaz Digitales

@
CCS‘; Competenciaz Socioemocionales

Nota: Competencias establecidas por el Ministerio de Educacion.

Tabla 1 Area de Conocimiento: Matemdtica

OBJETIVO DEL AREA POR NIVEL:

0.M.5.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un célculo
mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de interpretacion y solucion de
situaciones problémicas del medio

0.M.5.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver, de manera
razonada y critica, problemas de la realidad nacional, argumentando la pertinencia de

los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

CRITERIO DE
EVALUACION

DCD POR AREA DE
CONOCIMIENTO
PRIORIZADO

INDICADOR DE
EVALUACION

CE.M.5.1. Emplea
conceptos basicos de las
propiedades algebraicas de
los nimeros reales para
optimizar procesos,
realizar simplificaciones y
resolver ejercicios de
ecuaciones e inecuaciones,
aplicados en contextos
reales e hipotéticos.

M.5.1.8. Aplicar las
propiedades de orden de
los numeros reales para
resolver ecuaciones e
inecuaciones de primer
grado con una incognita y
con valor absoluto.

Halla la solucion de una
ecuacion de primer grado;
resuelve analiticamente
una inecuacion; despeja
una variable de una
formula para aplicarla en
diferentes contextos.

(Ref. 1IM.5.1.2))
o & [E ts

CE.M.5.3. Opera y emplea
funciones reales, lineales,
cuadréticas, polinomiales,
exponenciales,
logaritmicas y
trigonométricas para
plantear situaciones
hipotéticas y cotidianas
que puedan resolverse
mediante modelos

Graficar y analizar el
dominio y el recorrido de
las diferentes funciones
reales (funcién afin,
funcién potencia entera,
funcion raiz cuadrada,
funcién valor absoluto de
la funcidn afin) utilizando

TIC.(Ref. M.5.1.20.)
o 1€ (S

Grafica funciones reales y
analiza su dominio,
recorrido; identifica las
funciones afines, potencia,
raiz cuadrada, valor
absoluto; realiza
operaciones con funciones
aplicando las propiedades
de los numeros reales en
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matematicos; comenta la
validez y limitaciones de
los procedimientos
empleados y verifica sus
resultados mediante el uso
de las TIC.

Reconocer las funciones
trigonométricas (seno y
coseno), sus propiedades y
las relaciones existentes
entre estas funciones y
representarlas de manera
grafica con apoyo de las
TIC (software educativo y
herramientas digitales.).

(Ref. M.5.1.72) " &

M.5.1.74. Reconocer y
graficar funciones

exponenciales.
(Ref. M.5.1.74.)

M.5.1.75. Reconocer la
funcion logaritmica como
la funcién inversa de la
funcion exponencial para
calcular el logaritmo de un
numero y graficarla
analizando esta relacion
para determinar sus
caracteristicas.

problemas reales e
hipotéticos.
(Ref. M.5.3.1))

Halla grafica y
analiticamente el dominio,
recorrido de funciones
trigonométricas; emplea la
tecnologia para corroborar
sus resultados.

=

(Ref. M.5.3.4.). ™ =

Obtiene la grafica de una
funcion exponencial a
partir de a”x; concibe la
funcion logaritmica como
inversa de la funcion
exponencial.

o

(Ref. M.5.3.5.). ™ =

i;s_'.

Aplica el 4lgebra de
limites como base para el
calculo diferencial e
integral, interpreta las
derivadas de forma
geométrica y fisica.

(Ref. CEM.5.5))

M.5.1.47. Calcular de
manera intuitiva la
derivada de funciones
polinomiales de grado <4 a
partir del cociente

. -CM
incremental.

M.5.1.51. Calcular de
manera intuitiva la
derivada de funciones
racionales cuyos
numeradores y
denominadores sean
polinomios de grado <2.

(Ref. M.5.1.51.). "

Halla de manera intuitiva
derivadas de funciones
polinomiales.

(Ref1M.5.5.1.). "

Nota: Elaboracion propia.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de Investigacion

La presente investigacion es de tipo mixta ya que de acuerdo con Hamui-Sutton (2013)
“la caracteristica principal de los métodos mixtos (MM) es la combinacion de la
perspectiva cuantitativa (cuanti) y cualitativa (cuali) en un mismo estudio” (pag. 212).
Por lo cual se presentan los dos aspectos tanto de cuanti y cuali que sirvieron para el
estudio del caso propuesto.

El estudio tiene su enfoque cauntitativo ya que segun el analisis de Sadnchez (2019) “la
investigacion bajo el enfoque cuantitativo se denomina asi porque trata con fendmenos
que se pueden medir” (pag. 104). El objetivo de la investigacion es medir los niveles de
ansiedad matematica y el rendimiento académico en calculo y numeracion en los
estudiantes de Bachillerato General Unificado la Unidad Educativa “Juan Pablo II” y se
lo realiz6 mediante un disefio no experimental, ya que las variables no fueron
manipuladas, también trasversal segiin la definicion de Cvetkovic-Vega, et al., (2021) “la
principal caracteristica de este tipo de estudio es que tanto la variable desenlace como
exposicion son medidas de forma simultdnea, por lo que no se puede establecer una
adecuada relacion de temporalidad”, (pag. 184). Los datos que fueron recogidos se los
realizd segun lo planificado, en una fecha estimada de tiempo y posterior a esto se limito
a evaluar y trabajar con los datos recopilados de manera que ocurrié6 en un momento
exacto de la investigacion.

Es un estudio probabilistico porque en el estudio sobre muestras de Otzen & Monterola
(2017) “las técnicas de muestreo probabilisticas, permiten conocer la probabilidad que
cada individuo a estudio tiene de ser incluido en la muestra a través de una seleccion al
azar” ( pag. 228). La poblacion que se manejo eran estudiantes de Bachillerato General
Unificado y la muestra se redujo a estudiantes de Bachillerato General Unificado la
Unidad Educativa “Juan Pablo II” donde a través de una metodologia de encuesta online
se recogio las respectivas respuestas que pueden ser generalizables con el resto de
poblacion.

El alcance de esta investigacion es descriptiva, ya que en este tipo de estudios “el
investigador se limita a medir la presencia, caracteristicas o distribucion de un fenémeno
dentro de la poblacion de estudio como si de un corte en el tiempo se tratara” (Viega de
Cabo, et al., 2008, pag. 82). En el presente estudio se determind los niveles de ansiedad
matematica de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
“Juan Pablo II”’ y también el rendimiento académico en célculo y numeracion.

Esta investigacion tiene un disefio correlacional, debido a que se trabajé con dos variables
distintas y segun Osada & Salvador (2021) “la correlaciéon es un término estadistico que
implica que el cambio en magnitud de una variable (usualmente denominada variable
independiente y por convencion se ubica en el eje de X) afecta al cambio de otra variable”
(pag. 1384). Y lo realizado fue que se analizo la correlacion entre la ansiedad matematica
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y el rendimiento en calculo y numeracion de los estudiantes del Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo 11”.

Por parte del enfoque cualitativo es de disefio investigacion-accidon, ya que esta “se
entiende como el proceso reflexivo de busqueda realizado por los integrantes de una
comunidad para conocer su practica y lograr mejorar la ldgica y la justicia de sus propias
acciones” (Peralta & Mayoral, 2022). Por la tanto, se disefid una guia de estrategias
ludicas para mitigar la ansiedad matematica de los estudiantes del Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo 1I”.

2.2 Instrumentos

El primer instrumento aplicado fue la Bateria EVAMAT-S, la cual fue realizada por Jests
Garcia Vidal, Beatriz Garcia Ortiz y Daniel Gonzéalez Manjon en el afio 2011, misma que
se divide en cinco grandes dimensiones como son: Numeracion, Céalculo, Geometria y
Medida, Informacion y Azar y finalmente Resolucion de problemas. En la presente
investigacion se trabajo unicamente con los dos primeros campos los cuales corresponden
a Numeracion y Calculo.

La dimension de Numeracion fue la primera que se evalud a los estudiantes y se compone
por un total de 6 Tareas:

e 1°TAREA. COMPLETA LA TABLA DE DIVISORES Y MULTIPLOS.

e 2°TAREA. SELECCIONA LA CLASE DE NUMERO

e 3*TAREA. DESCOMPONER NUMEROS EN SUS UNIDADES.

e 4*TAREA. SELECCIONA LA FRACCION O PORCENTAJE APROPIADO.

e 5°"TAREA. ASOCIA PORCENTAIJES, DECIMALES Y FRACCIONES.

e 6" TAREA. RELACIONA EXPRESIONES ALGEBRAICAS Y ENUNCIADOS.

Cada tarea tiene un numero determinado de items con los cuales se evalua la tarea:
e 1 TAREA. COMPLETA LA TABLA DE DIVISORES Y MULTIPLOS.
Consta de un total de 8 items numerados desde el 1 hasta el 8.
e 2°TAREA. SELECCIONA LA CLASE DE NUMERO:
Consta con un total de 4 items numerados desde el 9 al 12.
e 3*TAREA. DESCOMPONER NUMEROS EN SUS UNIDADES.
Consta con un total de 14 items numerados desde el 13 al 27.

e 4 TAREA. SELECCIONA LA FRACCION O PORCENTAJE
APROPIADO.

Consta de 3 items correspontientes a 28-29-30.
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e 5*TAREA. ASOCIA PORCENTAJES, DECIMALES Y FRACCIONES.
Consta de 6 items munerados desde el 31 hasta el 36.

e 6° TAREA. RELACIONA EXPRESIONES ALGEBRAICAS Y
ENUNCIADOS.

Consta de 6 items correspondinets desde el 37 hasta el 42.

Sumando todos los items de cada tarea nos da un total de 42 que corresponden inicamnete
a la dimension de Numeracion.

Por su parte la dimension de Célculo consta de un total de 8 Tareas:

e 1" TAREA. CALCULAR MENTALMENTE.

e 2°TAREA. CALCULAR PORCENTAJES.

e 3"TAREA. BUSCAR EL MAYOR NUMERO DE DIVISORES.

e 4°TAREA. CALCULAR ELM.CM.Y EL M.C.D.

e 5" TAREA. COMPLETAR LA TABLA DE MITAD, CUARTO, DOBLE Y
TRIPLE.

e 6" TAREA. COMPLETAR LAS OPERACIONES.

e 7°TAREA.AVERIGUAR EL VALOR DE LA INCOGNITA.

e §8*TAREA. RESOLVER LAS ECUACIONES.

De igual manera cada tarea tiene un nimero determinado de items con los cuales se evalta
la tarea:

e 1*TAREA. CALCULAR MENTALMENTE.
Consta de un total de 8 items numerados desde el 1 hasta el 8.
e 2°TAREA. CALCULAR PORCENTAJES.
Consta de un total de 4 items numerados desde el 9 hasta el 12.
e 3*TAREA. BUSCAR EL MAYOR NUMERO DE DIVISORES.
Consta unicamnete de 2 items que son el 13 y 14.
e 4*TAREA. CALCULAR EL M.C.M.Y EL M.C.D.
Consta de 4 items numerados desde el 15 al 18.

e 5" TAREA. COMPLETAR LA TABLA DE MITAD, CUARTO, DOBLE Y
TRIPLE.

Consta de un total de 10 items numerados desde el 19 hasta el 28.
e 6 TAREA. COMPLETAR LAS OPERACIONES.

Consta de un total de 10 items numerados desde el 29 hasta el 38.
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e 7*TAREA.AVERIGUAR EL VALOR DE LA INCOGNITA.
Consta de un total de 3 items numerados desde el 39 al 41.
e 8*TAREA. RESOLVER LAS ECUACIONES.
Finalmente la tltima tarea tiene un total de tres items que corresponden desde el 42 al 44.

Dando como resultado que en la dimension de Célculo se obtenga un total de 44 items
que los estudiantes resolvieron.

Juntando las dos dimensiones, tanto Numeracion como Calculo, se obtiene el primer
instrumento con el cual se evalué a los estudiantes con un total de 86 items divididos en
42 para Numeracion y 44 para Calculo.

El segundo instrumento se centra en medir la ansiedad de los estudiantes y fue colocado
después de resolver el primero, el instrumento fue tomado de la investigacion realizada
por los investigadores Sanchez Javier, Isidoro Segovia y Mifidn Antonio, los cuales
usaron de referencia la escala de actitudes hacia las matematicas (Mathematics Attitude
Scale, MAS) elaborada por Fennema y Sherman (1976).

En la investigacion de Sanchez, Segovia, & Mifian (2011) establecen:

Esta escala incluye un total de 108 items, distribuidos en grupos de 12 para cada
una de las siguientes sub-escalas:

1) Exito en matematicas.

2) Matematicas como dominio de hombres.

3) Actitud del padre/tutor hacia las matematicas.

4) Actitud de la madre o tutora hacia las matematicas.

5) Motivacion.

6) Actitud del profesor hacia las matematicas.

7) Ansiedad al hacer matematicas.

8) Confianza en uno mismo como aprendiz de matematicas.
9) Utilidad de las matematica.

Dejando en claro que originalmente el instrumento es bastante extenso, por lo cual ellos
tomaron la decision de modificarlo centrandose en el item de la ansiedad al hacer
matematicas que corresponde a la sub-escala namero 7.

Para la elaboracién del instrumento se determind que la forma de evaluar dicho
instrumento sea a través de las escalas Likert la cual Bertman (2008) citado en Matas
(2018) “son instrumentos psicométricos donde el encuestado debe indicar su acuerdo o
desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una escala
ordenada y unidimensional” (pag. 39). Para lo cual se han determinado 5 posibles

28



respuestas: 1.Totalmente en desacuerdo, 2.Bastante en desacuerdo, 3.Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4.Bastante de acuerdo y 5.Totalmente de acuerdo.

El instrumento constd de un total de 12 preguntas las cuales son presentadas en la
siguiente tabla:

Tabla 2 Instrumento Ansiedad Matemadtica

Preguntas Factor
1. No tengo ningun miedo a las matematicas.* AC
2. No me importaria tomar mas horas de matematicas.* AC
3. Normalmente no me preocupo sobre si soy capaz de resolver los ARP
problemas de matematicas.*
4. Casi nunca me pongo nervioso/a en un examen de matematicas.* AE
5. Normalmente estoy tranquilo/a en los examenes de matematicas. * AE
6. Normalmente estoy tranquilo/a en las clases de matematicas.* AE
7. Normalmente, las matematicas me ponen incoémodo/a y nervioso/a. AC
8. Las matemadticas me ponen incomodo/a, inquieto/a, irritable e AC
1mpaciente.
9. Me siento mal cuando pienso en resolver problemas de matematicas. ARP
10. Cuando hago problemas de matematicas se me queda la mente en ARP
blanco y no soy capaz de pensar claramente.
11. Los exdmenes y pruebas de evaluacion de matematicas me da miedo. AE
12. Las matemadticas me hacen sentir preocupado/a, confundido/a y AC
nervioso/a.
*Preguntas Invertidas
Nota: Elaboracion propia.
Cada Factor se encuentre detallado en la siguiente tabla:
Tabla 3 Definiciones Siglas
Dimensiones Siglas
Ansiedad hacia las matematicas como concepto AC
Ansiedad hacia la resolucion de problemas de matematicas ARP
Ansiedad hacia situaciones de evaluacion de matematicas AE

Nota: Elaboracion propia.

El indice de confiabilidad se calculd con el alfa de Cronbach, obteniendo un valor de
0,828 que segun los criterios de George y Mallery presentes en el trabajo de Ponce,
Cervantes, & Alejandro(2021, pag. 2441) corresponden a Bueno.

2.3 Preguntas de Investigacion e Hipotesis

Las preguntas de investigacion, para los dos pirmeros objetivos especificos, son:
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e ,Cudles son los niveles de ansiedad matematica de los estudiantes del Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo II"?

e ;Cual es el nivel de rendimiento académico en calculo y numeracion en los
estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan
Pablo 11°?

Para los objetivos especificos tercero y cuarto, se plantearon las siguientes hipotesis:

e HI1: Existen diferencias estadisticamente significativas entre el sexo de los
estudiantes y la ansiedad hacia las matematicas de los estudiantes del Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo I1”

e HO: No existen diferencias estadisticamente significativas entre el sexo de los
estudiantes y la ansiedad hacia las matematicas de los estudiantes del Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo II”

e H2: Existen diferencias estadisticamente significativas entre la etnia de los
estudiantes y la ansiedad hacia las matematicas de los estudiantes del Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo I1”

e HO: No existen diferencias estadisticamente significativas entre la etnia de los
estudiantes y la ansiedad hacia las matematicas de los estudiantes del Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo I1”

e H3: Existe una correlacion entre la ansiedad matematica y el rendimiento en
calculo y numeracion de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Juan Pablo II”

e HO: No existe una correlacion entre la ansiedad matematica y el rendimiento en
calculo y numeracién de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Juan Pablo II”

Para el ultimo objetivo especifico se ha planteado la siguiente pregunta de investigacion:

e /Se puede disefiar una guia de estrategias ludicas para mitigar la ansiedad
matematica de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa “Juan Pablo I1"?

2.4 Participantes

La muetra seleccionada para llevar a cabo esta investigacion estuvo conformada por los
estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Juan Pablo II”’,
institucion educativa ubicada en la Cdla. Del Chofer: Alfredo Goémez N° 3-13 y Av. Victor
Manuel Guzman, parroquia el Sagrario, Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador. Aunque
en un principio se contemplo6 realizar un censo, es decir, aplicar los instrumentos de forma
universal a toda la poblacion estudiantil, no se logré la colaboracion total de los
estudiantes. Como resultado, se obtuvo una muestra representativa que respondio a los
instrumentos propuestos.

Tabla 4 Poblacion y Muestra de la investigacion

Curso Poblacién Muestra

30



Primero de Bachillerato general Unificado 65 45

Segundo de Bachillerato General Unificado 48 42
Tercero de Bachillerato general Unificado 53 59
Total: 166 146

Nota: Elaboracion propia.

El universo investigado estd compuesto por un 43,8% de hombres y un 56,2% de mujeres;
el promedio de edad de los estudiantes fue del 15,85% (15 a 16 afios aproximadamente);
étnicamente los estudiantes se autodenominan de la siguiente manera: 6,2% Blanco,
87,7% Mestizo, 5,5% Afrodescendiente, 0% Indigena y un 0,7% otros.

2.5 Analisis y procesamiento de datos

Después de ajustar las preguntas de ambos instrumentos al contexto cultural vigente, se
procedio a ingresar el test de ansiedad hacia las matematicas y el instrumento de
evaluacion del rendimiento en Numeracion y Célculo matematico EVAMAT-8 a la
plataforma virtual de Microsoft Forms. De esta manera, se generd un enlace que, con el
fin de facilitar su acceso, fue convertido en un cédigo QR.

Con el fin de garantizar el acceso de los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Pablo
IT” a los instrumentos, el Decanato de la Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia
(FECYT) de la Universidad Técnica del Norte solicitd6 formalmente al Rector de dicha
institucion su autorizacion para llevar a cabo la aplicacion de los mismos.

Antes de aplicar los instrumentos dentro de la institucion, se brindo a los estudiantes de
cada curso de bachillerato una explicacion detallada sobre los objetivos y la metodologia
de las evaluaciones que debian completar. También se les presentd el consentimiento
formal de la autoridad de la unidad educativa, informéandoles que su participacion en la
resolucion de los instrumentos seria completamente voluntaria y anénima.

Los instrumentos fueron almacenados en la nube desde mediados de septiembre hasta
finales de octubre de 2024. Posteriormente, los datos recolectados a través de la
plataforma virtual Microsoft Forms fueron transferidos al software SPSS, version 25,
donde se llevaron a cabo los analisis estadisticos correspondientes, cuyos resultados se
presentan en el Capitulo III Resultados y Discusion de este informe.

El procedimiento para calcular los puntajes de la variable Numeracion fue el siguiente:

1. Se decargan los valores obtenidos de la encuesta realizada en Microsoft Forms en
formato de Excel.

2. La base de datos en Excel muestran una vista general de cada pregunta con su
respectiva respuesta, pero usando la guia del instrumento EVAMAT-8, el anélisis
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de los datos obtenidos se realiza través de una Ponderacion asignando las siglas
PDNu

3. Para mayor facilidad de manejo de datos, dentro del programa de Excel se dejo
unicamente las respuestas correctas con un valor de 1 y las respuestas incorrectas
con un valor de 0.

4. Se dividen las preguntas tales que las preguntas dela 1 ala 8, dela 13 ala 27, de
la 31 ala 36 y de la 37 a la 42, correspondientes a las tareas 1, 3, 5 y 6
respectivamente, las cuales se les asigno la abreviacion de PDNul y aplicando la
formula de Excel:

=SUMA(V2:BD2),

para cada estudiante de manera que se cumpla con la formula de la guia:
PDNul = Z aciertos

5. Con las preguntas que quedaron libres, de la 9 a la 12 y de la 28 a la 30,
correspondientes a las tareas 2 y 4 respectivamente, se aplica otra formula en el
programa de Excel para cada estudiante la cual es:

=SUMA(BE2:BK2)-((CONTAR.SI(BE2:BK2;"0"))/2),
y los resultados se colocaron en otra fila con la abreviaciéon PDNu2, realizando la
operacion de la guia:
. E+0
PDNu2 = Z aciertos — —
6. Para sacar el total de PDNu que es el que necesitamos, simplemente se aplico la
formula en el programa de Excel de:
=SUMA(ET2;EU2),
la cual representa la formula de la guia:
PDNu = PDNul + PDNu2,

el resultado obtenido corresponde a un valor caulitativo que debe estar dentro de un
mamixo de 42 puntos y un minimo de 0.

Por su parte el procedimiento para calcular los puntajes de la variable Calculo es el
siguiente:

1. Se decargan los valores obtenidos de la encuesta realizada en Microsoft Forms en
formato de Excel.

2. La base de datos del Excel muestran una vista general de cada pregunta con su
respectiva respuesta, pero usando la guia del instrumento EVAMAT-8, el anélisis
de los datos obtenidos se realiza a través de una Ponderacion asignando las siglas
PDca.
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3. Para mayor facilidad de manejo de datos, dentro del programa de Excel se dejo
unicamente las respuestas correctas con un valor de 1 y las respuestas incorrectas
con un valor de 0.

4. Se dividen las preguntas, tales que, las tareas 4, 5 y 6 respectivamente, conforman
un grupo denaminado PD.4; con el cudl se aplicé la formula de Excel:

=SUMA(BM2:CJ2),

de manera que se cumpla la formula de la guia:

PDcyq = Z aciertos

5. Con las preguntas que quedaron libres, correspondientes a las tareas 1,2, 3,7 y
8 respectivamente, se aplica otra formula en el programa de Excel para cada
estudiante la cual es:

=SUMA(CK2:DD2)-((CONTAR.SI(CK2:DD2;"0"))/3),

y los resultados se colocaron en otra fila con la abreviacion PDNu2, realizando la
operacion de la guia:

) E+0
PDcyp = z aciertos — 3

6. Para sacar el total de PD;,4 que es el que necesitamos, se aplico la férmula en el
programa de Excel de:

=SUMA(EY2;EZ2),
la cual representa la formula de la guia:
PDca = PDcp1 + PDcyg,

el resultado obtenido corresponde a un valor caulitativo que debe estar dentro de un
mamixo de 44 puntos y un minimo de 0.
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CAPITULO III RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Estadisticos Descriptivos

La siguiente tabla muestra una vista general de los datos que se utilizaron para llegar a
las diversas conclusiones del presente trabajo.

Tabla S Estadisticos descriptivos de la variable de Estudio

Ansiedad  Ansiedad

hacia la hacia

Ansiedad  resolucion  situaciones

hacia las de de

matematicas problemas evaluacion Total

como de de Puntaje Puntaje Ansiedad

concepto  matematicas matematicas Numeracion Calculo Matematica
N Vilido 146 146 146 146 146 146

Perdidos 0 0 0 0 0 0

Media 14,29 8,73 12,08 30,2877 32,2877 35,10
Mediana 14,00 9,00 12,00 33,5000 39,1667 36,00
Moda 13 8 12 42,00 40,67 36
Desv. Desviacion4,545 2,751 3,954 11,18556  13,25746 9,698
Varianza 20,662 7,566 15,635 125,117 175,760 94,046
Minimo 5 3 4 1,00 -3,33 12
Maximo 25 15 20 42,00 44,00 58

Nota: Elaboracion propia.

3.2 Niveles de Ansiedad

Tomando en cuenta que el puntaje minimo en el test de Ansiedad Matematica es de 12
puntos, en caso de responder todo 1, y la maxima es 60 puntos, en caso de que siempre
responda 5, al realizar la diferencia entre estas dos cantidades se obtiene un total de 48 y
al dividir en tres categorias para facilidad de estudio, se realizé las siguientes divisiones:

e Ansiedad Baja rango de 12 puntos a 28 puntos
e Ansiedad Media rango de 29 puntos a 45 puntos
e Ansiedad Alta rango de 46 puntos a 60 puntos

Las categorias fueron tomadas del test de ansiedad de Sanchez, Segovia, & Mifian (2011)
los cuales usan las tres categorias previamente descritas con aquellos rangos de puntos.
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Tabla 6 Niveles de Ansiedad en Matemdticas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Ansiedad Baja 27 18,5 18,5 18,5
Ansiedad Media 103 70,5 70,5 89,0
Ansiedad Alta 16 11,0 11,0 100,0
Total 146 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia.

Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del bachillerato de la Unidad
Educativa “Juan Pablo II” sobre la ansiedad matemadtica revelaron que la categoria
predominante fue la de Ansiedad Media, con un 70,5% de la muestra, lo cual indica que
una gran parte de los estudiantes experimentd ansiedad durante el desarrollo de los
instrumentos. Sin embargo, también se observé que un 18,5% de los estudiantes muestran
un nivel de Ansiedad Baja, lo que sugiere una falta de compromiso al intentar resolver el
cuestionario, ya que muchas respuestas fueron seleccionadas al azar con la intencion de
terminar mas rapido. Segiin Armas, et al., (2023) “La ansiedad ante los examenes es uno
de los sintomas mas comunes presentes en los estudiantes que se enfrentan a diversas
pruebas académicas.” (pag. 1224). Sin embargo, la alta proporcion de ansiedad Baja
genera una preocupacion, pues refleja una falta de motivacion y esfuerzo por parte de los
estudiantes.

El estudio realizado por Sanz (2019) establece que “los chicos de ahora en general juegan
poco y se les dirige mucho. Participan en bastantes actividades extraescolares y dedican
demasiadas horas a los videojuegos, que son juegos dirigidos y pasivos.” ( pag. 308). Esta
afirmacion resalta una tendencia en la que los estudiantes estan cada vez mas alejados de
un aprendizaje autbnomo y activo, pasando mas tiempo en actividades estructuradas y
controladas, lo cual limita su creatividad y capacidad para tomar decisiones. En este
sentido, el uso de estrategias ludicas en el aula busca cambiar esta dinamica, permitiendo
que los estudiantes jueguen sin ser tan dirigidos. Aungue los juegos en si establecen una
serie de reglas, estas no son absolutas, o que permite que los docentes o los propios
estudiantes las modifiquen para optimizar el desarrollo de la actividad.

3.3 Niveles de rendimiento en Numeracion

Para el analisis de la variable Numeracion también se busc6 dividir en variables claves
para facilitar la lectura y entendimiento de las mismas, en este caso el total de puntos en
la variable de numeracion es de 42, las categorias escogidas fueron las siguientes:

e No alcanza los aprendizajes con un rango de 0 a 10,5 puntos.
e Préximo a alcanzar los aprendizajes con un rango de 10,6 a 21,1 puntos.
e Alcanza los aprendizajes con un rango de 21,2 a 31,7 puntos.
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e Domina los aprendizajes con un rango de 31,8 a 42 puntos.

Los rangos con los cuales se realizd la division de puntaje corresponden a los
recomendados por el Ministerio de Educacion en su “Instructivo para la aplicacion de la
evaluacion estudiantil” (2016, pag. 8). Lo que se realizd fue unicamente colocar los
rangos de puntos que correspondan con los datos obtenidos dentro de aquellas cuarto
categorias.

En la siguiente tabla se encuentra, de manera resumida, los datos explicados previamente.

Tabla 7 Niveles de la variable Numeracion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No alcanza los aprendizajes 16 11,0 11,0 11,0
Proximo a alcanzar los aprendizajes 13 8,9 8,9 19,9
Alcanza los aprendizajes 27 18,5 18,5 38,4
Domina los aprendizajes 90 61,6 61,6 100,0
Total 146 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia.

En los resultados de la variable Numeracion, la categoria “Domina los aprendizajes”
destaca con un 61,6% del total de la muestra, aunque este porcentaje es engafioso, ya que
muchos estudiantes no siguieron las instrucciones de realizar el cuestionario
conscientemente y utilizaron herramientas como ChatGPT, Google Chrome, sus
dispositivos moviles y calculadoras. Aunque la categoria “Préximo a alcanzar los
aprendizajes” solo presento un 8,9% del total de la muestra, este grupo demostré un
verdadero esfuerzo en resolver el cuestionario por su propia cuenta, cometiendo errores
normales. Preocupante, la categoria “No alcanza los aprendizajes” no fue la tltima, sino
penultima, con un 11%, lo que refleja la dificultad presente en los estudiantes del
bachillerato general unificado para dominar una competencia béasica como es
Numeracion, a pesar de estar proximos a ingresar a la universidad.

Los autores Hernan, Colorado, & Gutiérrez (2016) plantean que “El pensar involucra
diferentes acciones mentales que evolucionan cuando el educando modifica sus
estructuras cognitivas, pues el juego matematico en su dindmica pone en accion la
capacidad para razonar, proponer, comunicarse de forma matematica desde la oralidad y
la escritura” (pag. 118). Este enfoque resalta como las dindmicas interactivas, como los
juegos, facilitan la aplicacion de conceptos y fomentan una comprension mas profunda,
activando habilidades cognitivas para resolver problemas. La implementacion de estas
estrategias no solo reduce la ansiedad de los estudiantes, sino que también promueve el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales a través del juego colaborativo.
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3.4 Niveles de rendimiento en Calculo

Para facilidad de andlisis en la variable de Calculo se busca de igual manera dividir en las
mismas categorias con las cuales se dividi6 la variable de Numeracion las cuales se
describen a continuacion:

e No alcanza los aprendizajes con un rango de -4 a 11 puntos.

e Préximo a alcanzar los aprendizajes con un rango de 12 a 23 puntos.
e Alcanza los aprendizajes con un rango de 24 a 35 puntos.

e Domina los aprendizajes con un rango de 36 a 44 puntos.

Para Calculo también se tomo los rangos recomendados por el Ministerio de Educacion
en su “Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil” (2016, pag. 8). Con la
unica variacion de que el puntaje es diferente.

En la siguiente tabla se encuentra de manera resumida los datos explicados previamente.

Tabla 8 Niveles de la variable Calculo

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido No alcanza los 17 11,6 11,6 11,6
aprendizajes
Proximo a alcanzar los 14 9,6 9,6 21,2
aprendizajes
Alcanza los aprendizajes 21 14,4 14,4 35,6
Domina los aprendizajes 94 64.4 64.4 100,0
Total 146 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia.

En la variable de Calculo, los resultados fueron similares a los de Numeracion, con la
categoria “Domina los aprendizajes” nuevamente liderando con un 64,4% de la muestra,
pero nuevamente ocurre que los estudiantes en su mayoria no se tomaron el asunto con la
seriedad que merecia recurriendo a las herramientas tecnologicas antes mencionadas.
Seguido se encuentra la categoria “Alcanza los aprendizajes” con un porcentaje del
14.4%, indicando que aun con dichas herramientas siguen cometiendo errores, las causas
pueden ser que toman la primera respuesta que observaron o al no encontrar respuesta
solo eligieron al azar. La categoria “No alcanza los aprendizajes” es la que nuevamente
sigue causando preocupacion al no estar en la tltima posicion sin que se encuentra tercera
de cuatro, con un porcentaje del 11,6% demuestra que existieron estudiantes que no
mostraron ningln interés de tratar de resolver las actividades.
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El uso de estrategias ludicas en el aprendizaje de calculo permite que los estudiantes se
distraigan de la carga cognitiva que conlleva la resolucion de ejercicios matematicos,
permitiéndoles disfrutar del proceso sin que lleguen a sentirse abrumados por la tarea.
Las investigadoras Ricce & Ricce (2021) comentan que las estrategias ludicas “estimulan
los procesos mentales por lo que la tarea de los maestros es seleccionar y planificar juegos
que impliquen retos, andlisis y solucion de problemas matematicos en los estudiantes”
(pag. 393). Lo cual implica que los juegos no solo favorecen el aprendizaje de conceptos
matematicos, sino que lo hacen de manera que los estudiantes no perciban la actividad
como una tarea molesta, mas bien que la tomen como un reto divertido y desafiante. Esta
planificacion cuidadosa de estrategias permite a los estudiantes aprender de manera
activa, promoviendo un entorno educativo mas ameno con niveles de ansiedad hacia la
asignatura bajos.

3.5 Difereincias entre poblaciones

Tabla 9 U de Mann-Whitney (Ansiedad-Sexo)

Estadisticos de prueba®

Total Ansiedad Matematica

U de Mann-Whitney 1967,000
W de Wilcoxon 4047,000
Z -2,594

Sig. asintética(bilateral) 0,009

a. Variable de agrupacion: Sexo

Nota: Elaboracion propia.

En la tabla se observa que se obtuvo un p-valor de 0,009, lo cual es inferior al umbral de
0,05. Debido a ello se procede a rechazar la hipoteis HO y se acepta la hipotesis Hl:
Existen diferencias estadisticamente significativas entre el sexo de los estudiantes y la
ansiedad hacia las matematicas de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de
la Unidad Educativa “Juan Pablo II”. Este resultado también se respalda al analizar los
rangos y las medias aritméticas; el rango promedio para los hombres es de 63,23, mientras
que para las mujeres es de 81,51; en cuanto a las medias aritméticas, los puntajes de
ansiedad de los hombres son 32,62 y de las mujeres 37,07. Estos valores se presentan en
el siguiente diagrama de caja.

Figura 1 Diagrama de cajas simple de total de ansiedad matemdtica por sexo
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Nota: Elaboracion propia.

En el estudio de Alvarez, et all. (2015) definen la U de Mann-Whitney como “el
equivalente no paramétrico de la prueba t de Student para dos muestras.” (pag. 21). Dicha
prueba se usa Gnicamente para 2 muestras que en el presente estudio es Masculino y
Femenino y compara la diferencia entre estos dos grupos independientes el uno del otro.

Debido a que el p-valor es menor al 0,05 que de la U de Mann-Whitney significa que la
diferencia entre los niveles de ansiedad entre las muestras Masculino y Femenino es
estadisticamente significativa. Esto lleva a la conclusion que el sexo de quien realiza el
cuestionario influye de manera significativa en el nivel de ansiedad que muestre como
resultado.

En la Figura 1 se representa que la muestra de sexo Femenino tiende a tener niveles de
ansiedad mas altos en comparacion a la muestra de sexo Masculino. Lo cual contrasta
correctamente en razon de que durante la aplicacion del instrumento, los hombres
mostraban poco interés en realizar el cuestionario y se ve reflejado en los resultados de la
Tabla 6 donde la categoria que prima es Ansiedad Media. La figura 1 representa que los
hombres, tienden a tomar o afrontar las problematicas con menor intensidad que las
mujeres lo que causa un nivel bajo de ansiedad.

Tabla 10 H. de Kruskal-Wallis (Ansiedad-Etnia)
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Estadisticos de prueba®®

Total Ansiedad Matematica

H de Kruskal-Wallis 5,732
Gl 3
Sig. Asintdtica ,125

a. Prueba de Kruskal Wallis

b. Variable de agrupacion: Autodefinicion Etnica

Nota: Elaboracion propia.

En la tabla se observa que el p-valor es de 0,125 el cual es mayor que 0,05, por lo tanto
se procede a rechazar la hipotesis H1 y aceptar la hipoteis HO: No existen diferencias
estadisticamente significativas entre la etnia de los estudiantes y la ansiedad hacia las
matematicas de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa “Juan Pablo II”. Este resultado también se puede corroborar al observar los
rangos y las medias aritméticas; los rangos de estudiantes autodefinidas como blancos es
de 90,94, el rango para la autodefinicion mestizo es 70,49, para afrodescendiente el rango
corresponde a 91,19 y con un rango de 120,50 la autodefinicion de otro.

Ademas como se puede observar en la imagen 2 las etnias no tienen una alta variacion
entre ellas.

Figura 2 Diagrama de cajas Prueba de Kruskal-Wallis para muestras
independientes
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Nota: Elaboracion propia.
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Alvarez, et al., (2015) define que “Este procedimiento de Kruskal-Wallis, se considera,
en general como una extension de la prueba U, de Mann-Whitney” (pag. 21). La
diferencia y el porque para las variables de Autodefinicion Etnica no se trabajaron con la
U de Mann-Whitney radica en que esta solo permite la comparacion de 2 muestras y en
la figura 2 se tienen 4 (Blanco, Mestizo, Afrodescendiente y Otro).

En este caso, como el p-valor es mayor al 0,05 representa que los niveles de ansiedad
matematica no se ven afectados por la autodefinicion étnica de los estudiantes, es un
factor que no tiene un mayor impacto en aquel aspecto.

3.6 Correlaciones

Para decidir qué estadistico de relacion utilizar, primero se evalu6 si los datos de estas
variables eran paramétricos 0 no paramétricos mediante la prueba de Kolmogorov
Smirnov.

Tabla 11 Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Total AnsiedadPuntaje Puntaje
Matematica  Calculo Numeracion
N 146 146 146
Parametros normales®® Media 35,10 32,2877 30,2877
Desv. Desviacion 9,698 13,25746 11,18556
Maéaximas diferencias Absoluto 0,106 0,240 0,190
extremas Positivo 0,080 0,188 0,148
Negativo -0,106 -,240 -0,190
Estadistico de prueba 0,106 ,240 0,190
Sig. asintética(bilateral) 0,000° 0,000° 0,000°

a. La distribucion de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.
c. Correccion de significacion de Lilliefors.

Nota: Elaboracion propia.

En los tres casos el valor p fue 0,00 (inferior a 0,05), lo que sefiala que los datos no siguen
una distribucion normal, lo que los clasifica como no paramétricos. Por lo tanto, el
estadistico de correlacion a utilizar seré la rho de Spearman.

Tabla 12Correlacion Ansiedad-Puntaje Numeracion

Total AnsiedadPuntaje
Matematica Numeracion

Rho de Total Ansiedad Coeficiente de correlacion 1,000 -0,109
Spearman Matematica
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Sig. (bilateral) : 0,192

N 146 146
Puntaje Coeficiente de correlacion -0,109 1,000
Numeracion  Sig. (bilateral) 0,192 :

N 146 146

Nota: Elaboracion propia.

Como el p-valor es mayor de 0,05 se procede a rechazar la hipotesis del investigador y
aceptar la hipotesis nula HO: No existe una correlacion entre la ansiedad matematica y el
rendimiento en numeracion de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Juan Pablo II”.

En el contexto de este estudio en especifico, el resultado muestra que las dos variables
son independientes la una de la otra lo que significa que no tienen suficiente impacto la
una sobre la otra como para que pueda ser considerado estadisticamente significativo. Es
necesario resaltar que los datos obtenidos no necesariamente afirman con total seguridad
que no existe una correlacion entre las variables de estudio, debido a que las condiciones
en las que los estudiantes resolvieron el instrumento puede llegar a variar drasticamente
dependiendo el dia, lugar y la manera en como fue aplicado.

Tabla 13 Correlacion Ansiedad-Puntaje Calculo

Total AnsiedadPuntaje

Matematica Calculo

Rhode Total Ansiedad Coeficiente de correlacion 1,000 -,179°
Spearman Matematica - -

Sig. (bilateral) . 0,031

N 146 146

Puntaje Calculo Coeficiente de correlacion ~ -0,179" 1,000
Sig. (bilateral) 0,031
N 146 146

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Nota: Elaboracion propia.

Como el p-valor es menor a 0,05 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis del
investigador. Existe una correlacion entre la ansiedad matematica y el rendimiento en
calculo de los estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
“Juan Pablo II”. Segun la tabla, el coeficiente de correlacion es negativo, lo que indica
que la correlacion es inversa; es decir a mayor ansiedad menor puntaje de Calculo y
viceversa. Ademas, como el valor de la correlacion es menor a 0,05 esta es negativa baja.

El tener la correlacion negativa baja, muestra que la ansiedad matemadtica puede estar
afectando de manera directa el desarrollo de los estudiantes en la seccion de calculo del
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instrumento aplicado. Si bien con el p-valor podemos afirmar que existe la correlacion
entre la ansiedad matematica y el puntaje obtenido en calculo, al ser baja significa que no
es necesariamente el factor mayormente determinante, sino que pueden existir mas
factores que también llegan a influir en el rendimiento de la variable célculo.
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CAPITULO IV PROPUESTA

4.1 Estrategia N°1

4.1.1 Nombre de la estrategia

“La ruta Funcional”, es el nombre con el cual se disefa el juego innovador para la
ensefianza-aprendizaje del tema “Funciones, definicion y tipos” basado en el juego de
mesa CRANIUM y modificado para la aplicacion en el area de Matematicas de los
estudiantes pertenecientes al nivel de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa “Juan Pablo 117

4.1.2 Justificacion de la propuesta

En la Unidad Educativa “Juan Pablo II” se ha identificado un nivel medio de ansiedad
matematica entre los estudiantes del Bachillerato, especialmente al abordar temas como
el calculo y la numeracion. Segun los datos recolectados, una gran parte de los estudiantes
experimenta nerviosismo y estrés cuando se enfrentan a estas competencias, lo que afecta
su rendimiento académico y su motivacion. Este malestar emocional es un obstaculo
importante para su aprendizaje y es necesario implementar estrategias que ayuden a
mitigar esta ansiedad.

El tema de las funciones se elige como eje central de esta propuesta debido a su
importancia en el desarrollo de competencias matematicas clave. Las funciones son
fundamentales en el calculo y la numeracion, pero a menudo resultan abstractas y dificiles
de entender para los estudiantes, lo que intensifica su ansiedad. Al enfocarnos en
conceptos como el dominio, el rango, los tipos de graficas y la evaluacion de funciones,
buscamos simplificar estos temas y hacerlos més accesibles, ayudando a los estudiantes
a superar sus temores y a ver la relevancia de las funciones en su vida cotidiana y en otras
areas del conocimiento.

En una publicacion del diario El Pais se comenta que “reivindicar la importancia de los
juegos de mesa y los juegos tradicionales tanto en casa como dentro del aula nunca esta
demas.” (Meneses, 2024). El juego presentado, “La ruta Funcional” tiene una inspiracion
en un juego de mesa como ya fue mencionado anteriormente y tiene la finalidad de
desconectar a la sociedad tan digitalizada y pasar un momento divertido con los
estudiantes mientras se puede evaluar el nivel de conocimiento en el tema.

El uso de un juego como estrategia didéctica es una herramienta eficaz para abordar tanto
la ensefianza de las funciones como la disminucion de la ansiedad matematica. Los juegos
fomentan un aprendizaje activo, divertido y colaborativo, lo que permite a los estudiantes
superar el miedo al error y participar de manera mas relajada.
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4.1.3 Objetivos de la estrategia

e Aplicar y utilizar diferentes tipos de funciones, para crear situaciones hipotéticas
y cotidianas que se puedan resolver con modelos matematicos.

e Reforzar el aprendizaje de las funciones en sus diferentes tipos (lineales,
cuadraticas, irracionales, etc.) y conceptos asociados como su definicion, rango,
grafica.

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes durante el desarrollo de la
actividad.

4.1.4 Contenidos programaticos de la estrategia

La pagina web Mundoestudiante (2025), presenta los tipos de funciones que se usaron
para el juego las cuales son:

e “Funcién Constante

e Funcion Lineal

e Funcion Cuadratica

e Funcion Cubica

e Funcion Racional

e Funcion Irracional o Radical
e Funcion de valor absoluto

e Funciones exponenciales

e Funciones logaritmicas

e Funciones trigonométricas”

4.1.5 Destrezas a Desarrollar

Mediante la aplicacion de la estrategia didactica se busca que el estudiante bachiller

e Reconozcay clasifique las diferentes funciones por su forma grafica, definicion o
cualquier otra caracteristica.

e Evallie y determine puntos especificos, reconocer restricciones presentes en cada
tipo de funcion.

e Trabaje en equipo y disminuya su nivel de ansiedad mientras realiza la actividad.

4.1.6 Desarrollo de la Estrategia

4.1.6.1 Actividades

El juego se compone por una serie de retos los cuales deben ser resueltos en grupo o
individual, dependiendo de la actividad, por los estudiantes para ir ganando puntaje y
quedar en la mejor posicion entre ellos. Se dispone de una hora clase (45 min.) para la
aplicacion de la actividad.

Se divide el curso en grupos de 4 a 5 estudiantes por grupo dependiendo la cantidad inicial
de estudiantes en cada curso.

Se dispone que las actividades del juego se dividan en 4 grandes dimensiones:
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e Preguntas de trivia (mayormente de teoria)

e Rompecabezas

e Representaciones con material manipulable (plastilina)
e (Calculos rapidos

Cada actividad tiene su forma de ser resuelta, ya sea individual, pareja, todo el equipo,
etc., y otorgan una cantidad determinada de puntaje el cual va acumuldndose hasta el final
del juego.

En el caso que no pueda responder la pregunta, realizar el célculo o realizar la actividad
correspondiente se le ensefa una tarjeta con la respectiva respuesta.

4.1.6.2 Desarrollo de cada actividad

Actividad Tiempo | Numero de Participantes | Puntaje
Pr‘e‘guntas de 1 min. 1 por equipo. 1 punto
trivia

Rompecabezas 2 min. | Todo el equipo 5 puntos
Representaciones

con material I min. | 2 por equipo. 2 puntos
manipulable

Calculos rapidos 1 o 2 por equipo,

1 min.
S dependiendo la dificultad.

2 puntos

Nota: Elaboracion propia.

4.1.6.3 Ejercicios de cada actividad

e Seleccion de la actividad

Para decidir con que dimensidn o que actividad le toca realizar al estudiante se eligié un
manera divertida y Ilamativa la cual consiste en una diana que tiene 4 niveles de division:

e En el 4: Representaciones con material manipulable (2 puntos)
e Enel 3: Preguntas de trivia (1 punto)

e Enel 2: Célculos rapidos (2 puntos)

e Enel 1: Rompecabezas (5 puntos)

Siendo el 1 el centro de la diana la cual lleva la actividad con mayor puntaje posible.
El estudiante puede elegir entre lanzar las hachas de espuma flex, donde son 2 pero corre

riesgo de fallar los dos tiros y perder turno o elegir | pelota de plastico la cual es mas
sencilla a la hora de lanzar.
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Nota: Elaboracion propia.

e Preguntas de trivia (1 punto c/u)

Pregunta 1: ;Qué es una funcién? Respuesta: Una funcién establece una relacion tal
que a cada valor de x se le asigna Unicamente un valor de f(x).

Pregunta 2: ;Como se llama el conjunto de todos los valores de x en una funcién?
Respuesta: El conjunto de todos los valores de x se llama dominio.

Pregunta 3: Si una funcion tiene el dominio x € R. ¢qué significa esto?
Respuesta: Significa que la funcion esta definida para todos los nimeros reales.

Pregunta 4: ¢ Qué es el rango de una funcion?
Respuesta: El rango es el conjunto de todos los valores de f(x).

Pregunta 5: Si f(x)= +x ¢Cual es el dominio de la funcion?
Respuesta: El dominio es x>0, ya que no se pueden tomar raices cuadradas de numeros
negativos.

Pregunta 6: Explica brevemente en qué se diferencia una funcién de una relacion.

Respuesta: Una relacion puede asociar un elemento del dominio con varios elementos
del rango.

Pregunta 7: ¢Cual es la caracteristica principal de la funciéon de valor absoluto?

Respuesta: La funcidon de valor absoluto convierte cualquier nimero negativo en positivo
y deja los positivos igual. Su gréfica tiene forma de "V"

Pregunta 8: ¢;Qué figura genera una funcién cubica?
Respuesta: Su grafica tiene una forma de "S".
Pregunta 9: ¢ Qué tipo de funcidn se utiliza para describir fendmenos de crecimiento

y multiplicacion repetida?
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Respuesta: Funciones Exponenciales.

Pregunta 10: ¢ Qué ocurre con la grafica de una funcion cuadratica cuando el valor
de a es positivo?

Respuesta: La parabola se abre hacia arriba.

Pregunta 11: /Qué tipo de funcion representa una recta en el sistema de
coordenadas cartesianas?

Respuesta: Funcion Lineal.

Pregunta 12: ;Cual es una reestriccion en una funcion Racional?
Respuesta: Su denominador debe ser distinto de cero.

Pregunta 13: La funcion radical se puede expresar en forma de potencia, entonces,
.Se puede decir que también se considera Funcion Exponencial?

Respuesta: No, una funcion radical no es una funcidon exponencial, aunque ambas se
expresen como potencias.

Pregunta 14: Menciona que entiendes por asisntota.

Respuesta: Linea recta que se acerca indefinidamente a una curva, sin llegar nunca a
encontrarla

Pregunta 15: En que caso una funcion radical puede tener valores negativos dentro
de la raiz.

Respuesta: Cuando su radical es un nimero impar.
Pregunta 16: ;Cual es el simbolo del valor absoluto?

Respuesta: Su simbolo es “ || ” (Dos lineas rectas).

e Segmento de Rompecabezas (5 punto c/u) :

Se presentan un total de 4 rompecabezas, si el estudiante logra dar en el centro de la diana
selecciona el rompecabezas que desea armar y una vez mezcladas las piezas comienza el
tiempo de 2 minutos en los cuales debe armar la mayor parte posible junto con su grupo.

Si el grupo no logra terminar el rompecabezas en el tiempo que fue establecido,
Unicamente se lo deja como esta y se espera que nuevamente algun integrante logre dar
en el centro de la diana para continuar donde lo habian dejado.

Los disefios para los rompecabezas usados son los siguientes:
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FfxX)=2x24+x+2

Funcién Cuadratica

Nota: Elaboracion propia.

f@=1
x

Funcién Racional.

Nota: Elaboracion propia.

Funcion Exponencial.

Nota: Elaboracion propia.

) = sinGx)

A

Funciones Trigonométricas.

Nota: Elaboracion propia.

Con la finalidad de logra diferenciar y no confundir las piezas de los rompecabezas a cada
uno se le coloca un fondo de diferente color.

e Segmento de Material Manipulable (2 puntos c/u)

Con ayuda de la plastilina moldeable, en parejas, los estudiantes deben realizar la funcion
que previamente hayan seleccionado de las tarjetas, los elementos que deben ser
representados con este material deben ser el planto cartesiano y la funcion
correspondiente, de una manera que a simple vista se entienda cual era la funcion que
tenian.
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Las posibles funciones que los estudiantes deberan recrear fueron tomadas de la pagina
web Mundoestudiante (2025) y son las siguientes:

)

fy=3

Funcion Constante.

Nota: Grafica funcion constante. Tomada de internet.

fx)=2x—-1

4 3 2 1.2 3 4
1

Funcion Lineal. -

Nota: Grafica funcion lineal. Tomada de internet.

fx)=x2 4+x+ 2

Funcién Cuadraticalz ==l "= & 7

Nota: Grdfica funcion cuadratica. Tomada de internet.

¥

y=x

T
87654321 T2zadsere

Funcion Cubica.

Nota: Grdfica funcion cubica. Tomada de internet.

so=1
E

W s

12 3 4

Funcion Racional.

Nota: Grdfica funcion racional. Tomada de internet.
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flx)\x#2

Vel

Funcion Irracional.

Nota: Grafica funcion irracional. Tomada de internet.

ry=h

L )

-4 3 2 49 1 2 3 4

Funcion Valor Absoluto.

Nota: Grdfica funcion valor absoluto. Tomada de internet.

5 4 -3 -2 0] 1 2 a3 4 s

Funcion Exponencial. -

Nota: Grafica funcion exponencial. Tomada de internet.

3
2
1
/
2

[
-1
-2
-3
"

[ 5 4 3 2

Funcion Logaritmica. Jl) = lowal)

Nota: Grdfica funcion logaritmica. Tomada de internet.

)

1) = sinx)

AWAWS
VY,

Funciones Trigonométricas.

Nota: Grdfica funcion seno. Tomada de internet.

e Segmento de Calculo Rapido (1 punto c/u)
Pregunta 1: Evaluar en f(x) = 5, cuando x = 2

Respuesta: Funcion constante sus valores seran siempre iguales, y=5
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Pregunta 2: Evaluar y colocar el punto correspondiente de la funcién f(x) = 3x +
2, cuando x=5

Respuesta: 17, punto (5; 17)

Pregunta 3: Evaluar y colocar el punto correspondiente en la funcién f(x) = x? +
4x + 1, cuando x=-3

Respuesta: -2, punto (3; -2)

Pregunta 4: Evaluar y colocar el punto correspondiente en la funcién f(x) = 2x3 +
5, cuando x=2

Respuesta: 21, punto (2; 21)

Pregunta 5: Evaluar y colocar el punto correspondiente en la funciéon f(x) = ﬁ ,

cuando x = -4
Respuesta: No es posible, asintota.

Pregunta 6: Evaluar y colocar el punto correspondiente en la funcionf(x) =

YxZ ¥ 3, cuando x=-1
Respuesta: 2, punto (-1; 2)

Pregunta 7: Crea tu propia funcion con valor absoluto y evaltia en x=2, coloca su
respectivo punto.

Respuesta: f(x) = [x + n|, punto (2, y)

Pregunta 8: Si en la siguiente funcién logaritmica f(x) = log,(8) es igual a 3, ; Cual
es el valor que tiene x?

Respuesta: X= 8.

Pregunta 9: En las funciones f(x) = sin(x) y f(x) = cos(x), ;cual de ellas pasa por
el punto (0,0)?

Respuesta: f(x) = sinx
Pregunta 10: Se tiene que 32 = 9. Escribelo en forma de una funcion logaritmica.

Respuesta: f(x) = log;(9)

4.1.7 Adaptaciones

Si dentro del salon de clase existe un estudiante con NEE (necesidades educativas
Especiales), el juego puede ser modificado en los &mbitos de los segmentos de Célculo y
Preguntas de trivia debido a que estas presentan un mayor nivel de conocimiento que
puede que el estudiante no llega a dominar, mediante el material manipulativo se puede
dar introducciones sencillas al tema propuesto y en el segmento de rompecabezas el
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estudiante puede jugar con los materiales intentando descifrar las figuras y el docente
durante todo el proceso acompafiara al estudiante. También cabe la posibilidad de realizar
rompecabezas de pocas piezas o que sean solo de insertar un nimero especifico de piezas
para estudiantes con posibles problemas en su vision.

4.1.8 Material de apoyo

e Enlace de diapositivas realizadas en Canva como apoyo para refuerzo del tema

https://www.canva.com/design/DAGfZ7jbpiw/wbtxCpWB 1hjGAIN _dhGBrQ/edit?utm
_content=DAGfZ7jbpiw&utm _campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sour

ce=sharebutton

¢ QR para entrar al material de apoyo:

Nota: Elaboracion propia.
¢ QR de los disefios de las tarjetas
Trivia:

https://www.canva.com/desien/DAGeT650DPQ/BKDyofg0myJTSNBYHDmMX9A/edit?
utm_content=DAGgT650DPQ&utm_campaign=designshare&utm medium=link2 &utm

_source=sharebutton

Nota: Elaboracion propia.

Rompecabezas y recrea:
https://www.canva.com/design/DAGgUyC3J24/Yug_wx_90L2PWGcvyg4-
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https://www.canva.com/design/DAGfZ7jbpiw/wbtxCpWB1hjGAlN_dhGBrQ/edit?utm_content=DAGfZ7jbpiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGfZ7jbpiw/wbtxCpWB1hjGAlN_dhGBrQ/edit?utm_content=DAGfZ7jbpiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGfZ7jbpiw/wbtxCpWB1hjGAlN_dhGBrQ/edit?utm_content=DAGfZ7jbpiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgT65oDPQ/BKDyofq0myJT8NBYHDmX9A/edit?utm_content=DAGgT65oDPQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgT65oDPQ/BKDyofq0myJT8NBYHDmX9A/edit?utm_content=DAGgT65oDPQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgT65oDPQ/BKDyofq0myJT8NBYHDmX9A/edit?utm_content=DAGgT65oDPQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgUyC3J24/Yug_wx_90L2PWGcvyg4-ig/edit?utm_content=DAGgUyC3J24&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

ig/edit?utm_content=DAGgUyC3J24&utm_campaign=designshare&utm medium=link

2&utm source=sharebutton

Calculo:

Nota: Elaboracion propia.

https://www.canva.com/desien/DAGgVNicp20/JSt6cIn-HtALjiiQh-

yIMQ/edit?utm_content=DAGgVNjcp2o&utm_campaign=designshare&utm_medium=

link2&utm_source=sharebutton

Enlace Triptico

Nota: Elaboracion propia.

https://www.canva.com/design/DAGhuLHjojiM/D1kmRm3tgCNFS1Fw4geHrg/edit?ut

m content=DAGhuLHjojM&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm s

ource=sharebutton

4.1.9 Rubrica de evaluacion

Tomando en cuenta que el juego utilizado abarca un bloque entero como son las
funciones, sus graficas y problemas simples se plantea a continuacidon una ribrica de
evaluacion sumativa debido a la gran cantidad de temas que abarca.

En base al desarrollo de la actividad se plantearon los siguientes criterios.

Criterios de

., Excelente Bueno Satisfactorio Insuficiente
Evaluacion
Comprension de | Domina los Comprende Demuestra No comprende
conceptos conceptos de notablemente dificultad en | en ningin
fundamentales. | las funciones. los conceptos la nivel los
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https://www.canva.com/design/DAGgUyC3J24/Yug_wx_90L2PWGcvyg4-ig/edit?utm_content=DAGgUyC3J24&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgUyC3J24/Yug_wx_90L2PWGcvyg4-ig/edit?utm_content=DAGgUyC3J24&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgVNjcp2o/JSt6cIn-HtALjiiQh-ylMQ/edit?utm_content=DAGgVNjcp2o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgVNjcp2o/JSt6cIn-HtALjiiQh-ylMQ/edit?utm_content=DAGgVNjcp2o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGgVNjcp2o/JSt6cIn-HtALjiiQh-ylMQ/edit?utm_content=DAGgVNjcp2o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGhuLHjojM/D1kmRm3tqCNFS1Fw4geHrg/edit?utm_content=DAGhuLHjojM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGhuLHjojM/D1kmRm3tqCNFS1Fw4geHrg/edit?utm_content=DAGhuLHjojM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGhuLHjojM/D1kmRm3tqCNFS1Fw4geHrg/edit?utm_content=DAGhuLHjojM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

basicos, pero
presenta
dificultades
menores para
dominarlos

completamente.

comprension
de los
conceptos
basicos sobre
las funciones.

conceptos
sobre los
diferentes tipos
de funciones.

Justificacion y
explicacion de la

claramente los
pasos que usa
para resolver el
ejercicio o

mayoria de los
pasos, aunque
puede ser

menos claro o

explicacion es
incompleta o
poco clara,
con algunas

Interpreta y Comprende las | Confunde en | No reconoce
reconoce sin diferentes su mayoria las | las graficas de
., dificultad las graficas de las | graficas de las | las funciones y
Interpretacion ) . .
d i diferentes funciones pero | funcionesy no puede
e graficas , i .
8 ) y graficas de las | con uncierto | tiene representarlas.
representaciones. .
funciones. grado de problemas
confusion entre | para
algunas. representarlas.
Resuelve los Presenta cierto | Resuelve los | No logra
gjercicios de nivel de ejercicios con | resolver los
manera precisa | dificultad al mayor ejercicios y
y eficiente sin | resolver los dificultas y recurre al uso
., uso de material | ejercicios, pero | cometiendo material extra
Resolucion de
.. extra como los completa algunos como
ejercicios .
calculadora o sin uso de errores. calculadora o
celular. material extra celular.
como
calculadora o
celular.
Explica Explicabienla | La No explica o

justifica
adecuadamente
los resultados
obtenidos en

respuesta. justifica el detallado en justificaciones | los ejercicios
porqué de su algunas partes. | imprecisas o | nien las
respuesta incorrectas. preguntas
tedrica, tedricas.
Participd Participo de Particip6 de No particip6,
activamente en | manera manera se mostrd

Participacion | todas las etapas | constante, pero | limitada, sin | desinteresado

durante la del juego, con poca mostrar durante la

actividad. demostrando interaccién en | mucho interés | actividad.
interés y algunas etapas | o esfuerzo.
entusiasmo. del juego.

Nota: Elaboracion propia.
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4.2 Estrategia N°2

4.2.1 Nombre de la estrategia

“Escribelo o pasalo”, es el nombre de la actividad ludica, una actividad que puede ser
aplicada a cualquier nivel de educacion bésica, pero en esta ocasion se la realizd en
estudiantes de bachillerato. La actividad no es muy larga por lo cual puede servir desde
un juego a una motivacion antes de clase. Esta actividad tiene como fin principal el
reducir la ansiedad antes de entrar en la asignatura y medir la capacidad numérica de los
estudiantes de manera divertida y competitiva.

4.2.2 Justificacion de la propuesta

Dado que en la unidad educativa se evidencié un nivel medio de ansiedad, se buscod
reducir dicho nivel con una actividad sencilla que motive a los estudiantes a competir
sanamente entre ellos y los relaje para poder dar inicio con la clase. En esta ocasion se
presenta el juego “Escribelo o pasalo” el cual consiste en una pequeia carrera en la que
los estudiantes intentan llegar a la cantidad establecida mientras intentan que el resto de
sus compaifieros no llegue. Aplicar actividades ludicas antes de una clase provoca que el
estudiante se motive y entre con una energia diferente a la clase, tomando en cuenta que
la asignatura de Matematicas generalmente no es llamativa para los estudiantes, aplicar
este tipo de gamificaciones provocara que los alumnos vayan tomando mas interés por la
materia.

La razo6n de por qué este juego tan sencillo fue tomado como una gamificacion capaz de
reducir la ansiedad se debe a la Teoria del Flujo del doctor en Psicologia Mihaly
Csikszentmihalyi, el cual segun la investigacion de Mesurado (2010) la teoria del flujo
trata de que cuando una persona esta disfrutando lo que hace, entra en un estado de
concentracion que no le resulta molesto, solo satisfactorio, lo que lleva que no sienta
anisedad alguna por la tarea que esta realizando y la aplicacién de juegos hacen que este
ambito de concetracion se vea mucho mas estimulado, debido a que en este caso los
estudiantes buscan ganar por encima de sus pares en una actividad que ellos dominan
como es la numeracion.

La teoria del flujo se ve represantada en el articulo de Dobrovska (2019) mediante la
siguiente imagen:
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Imagen S Teoria del Flujo Mihaly Csikszentmihalyi

Alto N gz
Ansiedad \ Emocion Flujo
Estresado, En alerta ’ En alerta, Enfocado / Enfocado, Feliz
2
=
o | Preocupacién 7N : Control
Triste, Estresado — / N - Feliz, Confiado
Bajo Apatia A Aburrimiento \ ; Relax
Triste, Deprimido 4 Deprimido Confiado, Contento
¢ Habilidades
Bajas Altas

Nota: Grdfica teoria del flujo. Elaborado por: Andrea Dobrovska (2019).

Doénde muestra que no necesariamente estar feliz implica no sentir ansiedad. Un enfoque
diferente muestra que tener la habilidad necesaria para realizar una actividad especifica
puede generar un estado de concentracion en el cual la tarea se maneja correctamente, sin
generar ansiedad. Ademas, dependiendo del nivel de ansiedad que sienta el estudiante,
esta puede disminuir a medida que mejora en la actividad.

El psicologo clinico Pérez en su articulo sobre la teoria del flujo comenta que “El Flujo
es ese estado mental que se alcanza cuando la persona que ejecuta una actividad esta
completamente inmersa en ella.”(2018). Por ello la utilizacion de un juego es lo mas
sencillo para que un estudiantes se sumerja en este y busque la victoria.

Pero para la aplicacion de esta teoria conlleva una seria de condiciones que se debe
cumplir como son:

e “La actividad a realizar debe ser una meta y debemos tener cierta habilidad para
conseguirla.

e La tarea tiene que ser activa y atractiva.

e La actividad a realizar siempre persigue un objetivo.

e La motivacion juega un papel clave” (Pérez I. , 2018)

Para buscar una actividad que cumpla con estos requisitos, el juego es la mejor opcidn ya
que tiene una meta la cual es ganar, para conseguir la victoria hay una serie de pasos o
parametros a tomar en cuenta a fin de conseguir dicho objetivo, quien juega debe tener la
habilidad que requiere la actividad.
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4.2.3 Objetivos de la propuesta

e Reducir la ansiedad matematica de los estudiantes del bachillerato general
unificado mediante la implementacion de un juego ludico que promueva la
participacion activa y relajada antes de dar inicio a la clase de Matematicas.

e Fortalecer la competencia de numeracién en los estudiantes de bachillerato
repasando su habilidad para reconocer, escribir y ordenar los nimeros del 1 al 100
de manera agil y divertida mediante una dinamica.

e Fomentar la motivacion y participacion de los estudiantes de bachillerato en el
proceso de aprendizaje matematico creando un ambiente mas dinamico.

4.2.4 Contenidos programaticos de la Estrategia

Como tema principal en este juego se encuentra lo que son los nimeros reales del 1 al
100, cabe resaltar que el juego puede ser modificado para realizarlo con mas o menos
cantidad de nimero o con ciertas condiciones para variar la actividad como usar solo
niimeros primos, usar solo nimeros pares, etc.

4.2.5 Destrezas a desarrollar

e Fomentar la toma de decisiones de manera agil y rapida en cortos periodos de
tiempo y bajo una pequefia presion que lo motiva a terminar mas rapido.

e Desarrollar su capacidad en concentracién en un entorno donde sus compafieros
intentaran distraerlo, de manera que pueda poner mayor atencion en lo que se
propone hacer.

e Promover una competencia sana entre los estudiantes, animandolos a que den lo
mejor de cada uno por intentar ganar la actividad.

4.2.6 Desarrollo de la Estrategia

4.2.6.1 Actividades

La actividad es una motivacion para el inicio de la clase, se dispondria de 10 a 15 minutos
para su aplicacion. Dentro del salon se forman grupos de 5 a 6 estudiantes y se los hace
sentar en forma de circulo, cada estudiante debe tener una hoja en blanco y nada mas.
Una vez formados los circulos y cada estudiante con su hoja se coloca un solo esfero
(lapiz, marcador, etc.), en el centro de cada grupo, de igual manera cada grupo tiene un
dado con el cual se rigen las normas de la actividad.

Uno de los integrantes toma el esfero y serd quien comience la actividad, lo que debe
hacer €1, al momento de dar la orden de inicio en todos los grupos, el estudiante con el
esfero comienza a escribir en su hoja los nimeros del 1 al 100 de manera consecutiva, sin
saltarse ningiin numero.
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Mientras el estudiante est4 escribiendo, un compafiero que se encuentre a su derecha de
¢l toma el dado y lo lanza y comienza el juego de la siguiente forma:

Si el dado cae en el numero impar 3, el estudiante que lanz6 el dado le quita el
esfero a su compafiero y comienza a escribir.

Si el dado cae en el nimero impar 1, todos los estudiantes deben cambiar su
hoja hacia la izquierda.

Si el dado cae en el nimero par 4, todos los estudiantes deben cambiar su hoja
hacia la derecha.

Si el dado cae en los numeros pares 2 o 6, no ocurre nada, el dado sigue a la
derecha de quien tird y contintan y el que estaba escribiendo continta la serie
numérica.

Si el dado cae en el nimero impar 5, quien lanz6 puede cambiar su hoja con
quien quiera y toma el esfero para continuar.

El primer estudiante que consiga escribir en la hoja que tenga frente a ¢l los nimeros del

1 al 100 ser4 quien gane.

Cosas que tomar en cuenta:

Quien se encuentre con el esfero no debe tirar el dado ya que su principal
objetivo es escribir y terminar los nimeros. Si coincide el dado con él solo pasa
al siguiente.

Los niimeros deben ser legibles para que sean tomados en cuenta caso contrario
debe volver a seguir numerando desde el nimero que no se entienda.

En caso de terminar pero que la falte algin numero debe seguir su numeracion
desde el numero que falta.

Como una motivacion extra se puede colocar premios, como, por ejemplo, que quien gane
se lleve un punto para la evaluacion, no debe hacer el deber, etc.

4.2.6.2 Desarrollo de cada actividad

Numero del dado Actividad

1 Cambio de las hojas y el esfero a la izquierda.

) No pasa nada y quien esté con el esfero sigue escribiendo su
serie numérica

3 Quien lanzé el dado toma el esfero.

4 Cambio de las hojas y el esfero a la derecha.

5 Quien lanzé puede cambiar su hoja con quien desea y toma el
esfero para continuar.

6 No pasa nada y quien esté con el esfero sigue escribiendo su
serie numérica

Nota: Elaboracion propia.
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4.2.7 Adaptaciones

El juego, en caso de que se presente la dificultad para escribir de algiin estudiante, puede
ser realizado de manera verbal. Los estudiantes en lugar de escribir deben contar en voz
alta hasta una cantidad determinada, puede ser hasta el cien o cualquier valor, y sus
compaifieros irdn lanzando el dado para tomar el turno para hablar, si su compafiero
termind en 23 por ejemplo, el estudiante continua desde ese numero. En caso de existir
dificultades con cantidades muy grandes reducir el nimero al que se desea llegar.

4.2.8 Rubrica de evaluacion

La actividad busca ser aplicada como una motivacion antes de dar inicio con la clase de
matematicas para despertar a los estudiantes y que se muestren activos para recibir la
clase, como tal no lleva criterios para evaluar mas que el hecho de buscar que el estudiante
participe activamente de la actividad.

Enlace Triptico

https://www.canva.com/design/DAGht9TTrcE/CdRvss5ixuPXFYqJxEnMAw/edit?utm
content=DAGht9TTrcE&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_sourc
e=sharebutton
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4.3 Estrategia N°3

4.3.1 Nombre de la estrategia

“Pac-Math” el nombre para esta estrategia la cual esta inspirado en el juego tradicional
de tirar y aflojar la soga, pero en este caso adaptado para poder aplicarlo en clase, y la
tematica para decorarlo es la del protagonista del videojuego Pacman debido a que simula
ir comiendo las bolitas hasta llegar al fantasma donde gana el juego.

4.3.2 Justificacion de la propuesta

La razon de utilizar la temdtica de Pacman es que el juego sea mas llamativo a la vista
para que cause mayor interés en los estudiantes. Por su parte, la teméatica del juego son
las ecuaciones de primer grado y las inecuaciones, un tema que es la base en muchos
conceptos matematicos mas avanzados, ayuda a desarrollar el pensamiento l6gico y la
capacidad para resolver problemas. En el bachillerato los estudiantes comienzan a
enfrentarse con problemas mds abstractos y requieren de habilidades mas desarrolladas
para abordarlos con éxito.

El uso de este juego de resolucion de ecuaciones de primer grado e inecuaciones se basa
en los principios de la teoria del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, que sugiere que las
personas experimentan una sensacion de bienestar cuando estan completamente inmersas
en una tarea que representa un desafio adecuado para sus habilidades. Al ser un juego con
reglas claras y objetivos concretos, los jugadores experimentan un nivel de concentracion
que les permite perder la nocidn del tiempo y sumergirse en la actividad, lo cual promueve
el estado de flujo.

El Juego de “Pac-Math” busca relacionar la dindmica de un juego de carreras con la
resolucion de ejercicios. Juego de carreras debido a que deben ser més veloces que su
rival si quieren llevarse el punto y resolucion de ejercicios puesto que deben resolverlo
mas rapido y correctamente. De esa manera, mientras los estudiantes tienen una sana
competencia, el docente puede evaluar el nivel de sus estudiantes en el tema de ecuaciones
€ inecuaciones.

4.3.3 Objetivos de la propuesta

e Minimizar la ansiedad matematica de los estudiantes mediante la implementacion
de una actividad ladica, promoviendo un ambiente de aprendizaje relajado y
motivados para enfrentar el desafio matematico.

e Fortalecer la competencia del Célculo al presentarle ejercicios sencillos para que
el estudiante busque la manera mas rapida para resolverlo de manera correcta y
antes que su contrincante, para poder ayudar a su equipo a ganar.

e Evaluar el impacto del uso del juego “Pac-Math” en el aprendizaje o refuerzo de
la teméatica de Ecuaciones de primer grado e inecuaciones.
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4.3.4 Contenidos programaticos de la estrategia

Los temas que se tratan en este juego son:

e Ecuaciones de primer grado.
e Inecuaciones de primer grado.

4.3.5 Destrezas a desarrollar.

e A través del juego los estudiantes refuerzan su razonamiento légico para
identificar las relaciones entre términos y las operaciones a realizar.

e Permite a los estudiantes mejorar sus habilidades para resolver ecuaciones de
primer grado e inecuaciones ya que a medida que avanzan el juego ven a sus
compafieros resolverlos y entre ellos se aconsejan para mejorar.

e Alutilizar un enfoque ludico y llamativo permite que los estudiantes se concentren
en la dindmica para que la disfruten y manejen la situacién de la mejor manera.

4.3.6 Desarrollo de la estrategia

4.3.6.1 Actividades

La actividad esté establecida para una hora clase (45 min). Formar a los estudiantes en
grupos de 4 o 5 estudiantes, el nimero de grupos debe ser par para que se puedan enfrentar
entre ellos. Una vez completos los grupos colocar sobre una mesa el juego que consiste
en una tira larga con varios puntos separados justo en la mitad por el personaje de
videojuegos Pacman.

Cada equipo se forma en fila y se colocan en los extremos de la tira con puntos donde se
encuentra su fantasma. De cada grupo ird pasando un representante los cuales se van a
enfrentar, el profesor toma una tarjeta, la lee y después la coloca frente a los estudiantes,
el primero que tenga la respuesta correcta debera colocar su mano sobre un fantasma que
simula ser un boton.

Si la respuesta es correcta el estudiante mueve el Pacman de la mitad hacia su lado
contando tantos espacios como indique la tarjeta, puede ser 1,2 o 3 espacios. Si la
pregunta es incorrecta se presenta la tarjeta con la respuesta y la pregunta queda
descartada.

El ganador se decide mirando su tablero, si el Pacman, que inicialmente estaba en la
mitad, logrd recorrer todo el camino hasta llegar al extremo donde est4 su fantasma, ese
equipo gana. Si se terminan las tarjetas, pero ningtin equipo logré llevar el Pacman hasta
su fantasma, gana el equipo que tenga al Pacman mas cercano a su extremo.

4.3.6.2 Desarrollo de las actividades

Categoria Puntaje

Preguntas de teoria Avanza | punto
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Ejercicios de reemplazar

Avanza 2 punto

Ejercicios de resolver

Avanza 3 punto

Nota: Elaboracion propia.

4.3.6.3 Ejercicios de cada actividad

e Preguntas de teoria

Para responder debe tomar un marcador que se coloca en la mitad de los dos equipos, el

primero que lo atrapa puede responder.

Pregunta 1 ;Cual es la caracteristica principal de una ecuacion de primer grado?

Respuesta: El exponente mas alto de la incognita es 1.

Pregunta 2 ;Qué es lo no tiene la inecuacion que la ecuacion si ecuacion?
Respuesta: Una inecuacion no usa el igual sino los signos de mayor que, menor que
Pregunta 3 Verdadero o Falso ;La inecuacion no tiene incognita y la ecuacion si?
Respuesta: Falso, las dos tienen una incégnita.

Pregunta 4 ;Cuando se dice que se va a despejar la incognita, a que se refiere?

Respuesta: Se refiere a que vamos a dejar sola a la incognita.

Pregunta 5 ;Qué ocurre cuando a una inecuacion se la multiplica por menos 1 a

toda?

Respuesta: Su simbolo de mayor que o menor que se invierte segliin corresponda.

e Ejercicios de reemplazar

En estos célculos no se puede usar una hoja, solo en la mente.

e 3x+ 5; cuando x=2
Respuesta: 11

e 2x+ 1; cuando x=8
Respuesta: 17

e 5x— 2; cuando x=3
Respuesta: 13

e 4 — 3x; cuando x=3
Respuesta: 5

e 6x — 5; cuando x=5

Respuesta: 25
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e 4x—2 > 7;cuando x=2
Respuesta: 6, es falso

e 5x—6 > 25; cuando x=4
Respuesta: 14, es falso

e 2x+4>8:cuandox=4
Respuesta: 12, es verdadero

e 8x—4 > —3; cuando x=0
Respuesta: -4, es falso

e 5x < 25;cuandox=5
Respuesta: 25, es falso

e 2x+ 5 < Ocuando x= -4

Respuesta: -3, es verdadero

e Ejercicios de resolver

Utilizando una hoja y un lapiz encontrar el valor que corresponde a X

o x+7=2
Respuesta: -5

e x—8=4
Respuesta: 12

o 2x.—-2=4
Respuesta: 3

e 3x—-5=7
Respuesta: 4

e —5x+2=-3
Respuesta: 1

o 7—4x=3
Respuesta 1

e 2x—5=6

Respuesta: 11/2
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e x—22>3
Respuesta: x > 5

e 4x—9>-5
Respuesta: x > 1

e —x+5>4
Respuesta: x < 1

e x+1<6

Respuesta: x > —5

4.3.7 Adaptaciones

El juego en si mismo es bastante facil de entender, pero donde se puede modificar, la
dificultad se encuentra en las preguntas, si se presentan casos de estudiantes con grado
tres de NEE, se debe realizar preguntas que este familiarizado con su nivel de
conocimiento. En caso de una dificultad visual, en el tablero en cada casilla se puede
colocar un relieve para que el estudiante con dicha dificultad puede contar los puntos que
debe recorrer.

4.3.8 Material de Apoyo
Enlace del disefio de las cartas:
https://www.canva.com/desien/DAGeVfug4cU/v0 TCwgAMHGtXA2U2PNGQ/edit?u

tm content=DAGgVfugdcU&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm s
ource=sharebutton

Qr del disefio de las cartas:

Nota: Elaboracion propia.

Disefio del mapa:
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“gsessssasCossssasneafd

Nota: Elaboracion propia.

Enlace Triptico

https://www.canva.com/design/DAGhusgOcSw/pudG sfXESXwIWV5u V3Tg/edit?ut

m content=DAGhusqOcSw&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm s

ource=sharebutton

4.3.9 Rubrica de evaluacion

Tomando en cuenta la simplicidad que presenta el tema, el juego se lo plantea con la idea
de tomarlo al inicio del ciclo académico con la idea dar un sondeo sobre como esta el

conocimiento de los estudiantes con respecto al tema presentado.

Instrucciones:

e Si el estudiante cumple con el criterio de evaluacién marcar en la casilla de

POSITIVO.

e Si el estudiante no cumple con el criterio de evaluacion marcar en la casilla de

NEGATIVO.

Criterio de evaluacion

Positivo

Negativo

1.-Reconoce la forma estandar de una ecuacion de primer grado

2.-Reconoce la forma estandar de una inecuacion de primer
grado

3.-Resuelve ecuaciones de primer grado con una incognita

4.-Resuelve inecuaciones de primer grado con una incognita

5.-Utiliza correctamente las propiedades de la igualdad para
resolver ecuaciones.

6.-Utiliza correctamente las propiedades de la igualdad para
resolver inecuaciones.

7.-Se desenvuelve sin problema individualmente.

8.-Se desenvuelve sin problema trabajando en equipo.

9.-Realiza operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y
division para resolver ecuaciones e inecuaciones

10.-Despeja la incégnita sin dificultad en una ecuacion.

11.-Despeja la incdgnita sin dificultad en una inecuacion.

Nota: Elaboracion propia.
Total Positivo: ..................

Total Negativo: ..................
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4.4 Estrategia N°4

4.4.1 Nombre de la estrategia

“Territorio X es el nombre del juego que se aplico con los estudiantes de tercero de
bachillerato debido a que la temética que abarca el juego seran las derivadas, tema el cual
segin el Ministerio de Educacién estd programado para estudiarse en tercero de
bachillerato.

4.4.2 Justificacion de la propuesta

El juego “Territorio X estd disefiado para fomentar una experiencia de inmersion
profunda y controlada, lo cual estd directamente relacionado con la teoria del flujo,
expresada en el trabajo de Dobrovska (2019) donde muestra la propuesta realizada por el
psicologo Mihaly Csikszentmihalyi. El concepto de flujo se refiere a ese estado mental
en el que las personas se sienten completamente absorbidas y concentradas en una
actividad, experimentando un equilibrio entre el reto que representa la tarea y sus
habilidades para afrontarlo.

Al resolver derivadas, el estudiante se enfrenta a desafios cognitivos que requieren
concentracion y pensamiento logico. Esto activa una serie de procesos mentales que, en
lugar de causar estrés, generan una sensacion de control, de logro y de satisfaccion a
medida que avanzan en el juego. Cada vez que resuelven una derivada correctamente, el
jugador obtiene una pieza que contribuye a la expansion de su territorio, lo que refuerza
su sensacion de progresar y dominar la situacion.

Al incorporar una dinamica de recompensa, donde el jugador recibe una pieza por cada
derivada resuelta, se promueve una sensacion de logro inmediato, lo que aumenta la
motivacion intrinseca. Esta actividad est4 disefiada para mantener un equilibrio entre el
nivel de desafio y las habilidades del jugador, lo que permite que se alcance el estado de
flujo, segun la teoria de Csikszentmihalyi.

4.4.3 Objetivos de la propuesta

e Calcular de manera intuitiva la derivada de funciones cuadraticas, polinomiales
de grado <4 y funciones raices, utilizando el concepto de cociente incremental,
desarrollando asi una comprension mas profunda y aplicada de los procesos de
derivacion en diferentes tipos de funciones.

e Promover la comprension de conceptos matematicos, especificamente en el area
de derivadas, mediante una metodologia ludica y practica que involucre la
resolucion de problemas.

e Mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver derivadas a través de la
préctica repetida y el refuerzo positivo, desarrollando asi su habilidad para
enfrentar y superar desafios matematicos.
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4.4.4 Contenidos programaticos de la estrategia

El tema que aborda la dindmica de “Territorio X” son las derivadas, mediante las formulas
directas para que logren calcular mentalmente la respuesta. Las formulas fueron tomadas
del sitio web funciones.xyz (2025) y son:

e Derivada de una constante:
fG)=k->f'(x)=0

e Derivada de una incégnita grado 1
fG)=x-f'x)=1

e Derivada de una funcion afin
fX)=ax+b-f'(x)=a

e Derivada de una potencia
fx) =x"> f'(x) =nxx"1

e Derivada de una constante por una funcion

fxX)=ax™ - f'(x) =a*n*x"1

4.4.5 Destrezas a desarrollar

e Desarrollar la capacidad de trabajar de manera independiente, avanzando en el
proceso de resolucion de problemas y reforzando la confianza en sus habilidades
matematicas.

e Adquirir una comprension profunda de los principios bésicos del calculo
diferencial, en particular la relacion entre el cociente incremental y la derivada.

e [Estimular la persistencia en la resolucion de problemas complejos, reforzada por
la dindmica de recompensas del juego.

4.4.6 Desarrollo de la estrategia

4.4.6.1 Actividades

La actividad estd elaborada para una aplicacion dentro de una hora clase (45 min). Se
organiza a los estudiantes en grupos de 4. Cada grupo tendra su tablero de juego el cual
consiste es un cuadrado lleno de cuadrados pequeftios al estilo de un ajedrez, pero dos de
los espacios son de mismo color a excepcion de las esquinas que serdn de diferentes

colores como la imagen referencial.
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Nota: Elaboracion propia.

Cada estudiante se coloca en una de las esquinas desde las cudles seran sus puntos de
inicio.
Se iran presentando tarjetas con diversos ejercicios de derivadas, los estudiantes van

compitiendo entre ellos para resolverlo y el primero en hacerlo recibe una pieza con una
figura al azar.

El estudiante que consiguio la pieza lo comienza a colocar desde su esquina de modo que
va “expandiendo” su territorio, la dindmica se repita hasta que el tablero se llene o que no
queden mas ejercicios para ser resueltos.

Nota: Elaboracion propia.

Las reglas son:

e Las piezas siempre deben estar tocando parte del territorio no pueden colocarse
en cualquier lugar y solo en el mismo color de cada estudiante.

e No se puede tener partes de las piezas que sobresalgan del tablero o que estén
sobre el “territorio” de otro de sus compafieros

e Siuno de los estudiantes se queda sin espacio para colocar una ficha su territorio
termina alli y espera a la finalizacion del juego para ver su resultado

Dentro del tablero existirdn fichas de un color especifico y diferente de la de los
participantes, las cuales seran comodines que permiten conseguir una pieza adicional

o quitarle una a sus compaferos
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Nota: Elaboracion propia.

Para obtener el comodin una parte de las fichas del estudiante debe terminar justo encima

del cuadrado de diferente color.

Nota: Elaboracion propia.

Al finalizar se cuentan los espacios pintados para ver quien fue el que mas territorio pinto
de su color.

4.4.6.2 Ejercicios de la actividad

. f(x)=7
Respuesta: 0

2. f(x)=5
Respuesta: 0

3. flx)=-2
Respuesta: 0

4. f(x) =x?
Respuesta: f'(x) = 2x

5. f(x)=2x3
Respuesta: f'(x) = 3x?

6. f(x)=x*

Respuesta: f'(x) = 4x3
7. f(x) =3x2
Respuesta: f'(x) = 6x
8. f(x)=5x?
Respuesta: f'(x) = 10x
9. f(x)=8x?
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Respuesta: f'(x) = 16x

10. f(x) = 2x3
Respuesta: f'(x) = 6x?

11. f(x) = 4x3
Respuesta: f'(x) = 12x?

12. f(x) = 3x3
Respuesta: f'(x) = 9x?

13. f(x) = 4x5
Respuesta: f'(x) = 20x*

14. f(x) = —8x3
Respuesta: f'(x) = —24x?

15. f(x) = —2x8
Respuesta: f'(x) = —16x7

16. f(x) = x? + x3
Respuesta: f'(x) = 2x + 3x?

17. f(x) = x> +x
Respuesta: f'(x) = 5x* + 1

18. f(x) = —x° + x?
Respuesta: f'(x) = —6x> + x

19. f(x) =x*+7
Respuesta: f'(x) = 4x3

20. f(x) = x* + x°
Respuesta: f'(x) = 4x3 + 9x8

21. f(x) = 2x% +x
Respuesta: f'(x) = 4x + 1

22. f(x) = 3x% + 3
Respuesta: f'(x) = 6x + 3x?

23. f(x) =—x*+9

Respuesta: f'(x) = —4x3
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24. f(x) = 4x5 + 2x?
Respuesta: f'(x) = 20x* + 4x
25. f(x) = 7x3 + 3x*
Respuesta: f'(x) = 21x2? + 12x3
26. f(x) = —3x* + 9x°
Respuesta: f'(x) = —12x3 + 45x*
27. f(x) = 6x7 — x©
Respuesta: f'(x) = 42x° — 6x°>
28. f(x) =5x7%2+6
Respuesta: f'(x) = —10x~3
29. f(x) = x5+ x*
Respuesta: f'(x) = —5x76 + 4x3
30. f(x) = —8x"2+x73

Respuesta: f'(x) = 16x73 — 3x™*

3LfG) =1
Respuesta: f'(x) = —xiz

32.f(0) =5
Respuesta: f'(x) = —:—3

3.f00 =5

Respuesta: f'(x) =1

34.f(0) =%
Respuesta: f'(x) = 2x?
35. f(x) =Vx

Respuesta: f'(x) = %

36.f(0) ==

Respuesta: f'(x) = -2

x4
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37.f(x) = 6x°+4x3 + 8
Respuesta: f'(x) = 36x°+12x?
38. f(x) = 2x°+9x % +x

Respuesta: f'(x) = 10x*—18x73 +1

39.f(0) ==

Respuesta: f(x) = —i—i

40. f(x) = %

1

Respuesta: f(x) = =

4.4.7 Adaptaciones

Para estudiantes con problemas en su aprendizaje se debe nivelar la dificultad, cambiando
los ejercicios en las cartas, el juego ademas de estimular su capacidad de resolver ejercicio
ayuda a mejorar su entendimiento espacial al buscar colocar las piezas de la mejor manera

y evitar dejar espacios en blanco, por lo que el estudiante puede jugar con estas formas y

buscar el mejor resultado.

4.4.8 Material de Apoyo

Enlace del disefio de las cartas:

https://www.canva.com/desien/DAGeWrauVBQ/hQSBMLEEdpLPhAAiZ3iERQ/edit?u

tm content=DAGgWrauVBQ&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm

_source=sharebutton

Qr del disefio de las cartas:

Nota: Elaboracion propia.

Disefio del mapa:
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Enlace triptico

https://www.canva.com/design/DAGhwBQaB64/s0jf689hJ243InFSO-

3

4
Z
E
o
E |
E

w

Nota: Elaboracion propia.

ROSg/edit?utm content=DAGhwBQaB64&utm campaign=designshare&utm medium

=link2&utm source=sharebutton

4.4.9 Rubrica de evaluacion

El tema que se usa para realizar el juego son las derivadas por lo cual se toma la actividad
como una evaluacion formativa, después de haber dado la clase correspondiente al tema,
se aplica la actividad para reemplazar un posible taller con una actividad mas dindmica y
llamativa a ojos de los estudiantes.

Los criterios de evaluacion que se aplicaron para la actividad fueron.

Criterios Excelente Bueno Satisfactorio Insuficiente
Participd Particip6 de Particip6 de No particip6 o
activamente en | manera manera se mostrd
todas las constante, pero | limitada, sin desinteresado

e s etapas del con poca mostrar mucho | durante la
Participacion | . . .y . , .
juego, Interaccion en | 1nteres o actividad.
demostrando algunas etapas | esfuerzo.
interés y del juego.
entusiasmo.
Trabajo6 en Colabor6 bien | Colaboro de No mostro
equipo de en equipo, forma minima | colaboracion
manera aunque con con su equipo, | con el equipo,
Colaboracion | excelente, algunas sin aportar prefiriendo
fomentando el | dificultades en | mucho trabajar solo.
didlogo y la la interaccion.
cooperacion.

Aplicacion de
Habilidades

Demostrd un
dominio
completo de

Aplico
correctamente
la mayoria de

Aplicé algunas
habilidades,
pero con varios

No pudo
aplicar las
habilidades
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Resolucion de
ejercicios.

claro dominio
en la
resolucion de
los ejercicios
propuestos.

dificultad al
resolver los
ejercicios, pero
logro6 dar con
la respuesta
correcta.

dificultad al
resolver los
ejercicios.

las habilidades | las habilidades | errores que necesarias para
necesarias para | necesarias, afectaron el completar la
completar la pero cometio desempefio actividad.
actividad. algunos
errores.
Propuso ideas | Propuso Mostro6 poca No mostro
creativas y algunas ideas | creatividad en | creatividady
.. soluciones interesantes, sus aportes, se limito a
Creatividad e | . . .
) ., innovadoras, pero no fueron | siguiendo en seguir las
innovacion ) . ) .
mejorando la | del todo gran medida instrucciones
experiencia del | innovadoras. las ideas del sin aportar
juego. grupo. ideas.
Cumpli6 todos | Cumpli6 con la | Cumpliéo con | No cumplio6
.. los objetivos mayoria de los | algunos con los
Cumplimiento . . . -
del de la actividad, | objetivos, con | objetivos, pero | objetivos y no
e los , .
. . alcanzando los | algunos no alcanzo los | alcanzo los
objetivos
resultados resultados resultados resultados
esperados. esperados.
Mostré un Present6 cierta | Tuvo mucha No fue capaz

de realizar los
ejercicios.

Nota: Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

La ansiedad matematica si se considera una barrera en el proceso de aprendizaje
del estudiante, misma que afecta el rendimiento y lo lleva a mostrar un desinterés
por aprender la asignatura y simplemente aprobarla, asi sea con la minima nota ya
que el actual sistema educativo promueve esas conductas.

Los datos arrojados por el instrumento de ansiedad revelaron que la muestra
presenta mayormente un nivel de Ansiedad Media (70,5%), lo que significa que
si estd presente este problema en los estudiantes y es necesario buscar la manera
de eliminar o disminuirlo.

Tanto los niveles de rendimiento en Calculo (64,4% domina los aprendizajes)
como los de Numeracion (61,6% domina los aprendizajes) son muy altos, lo que
deberia ser un dato positivo, pero los estudiantes no respondieron de forma
honesta, lo que lleva a concluir que cuando los estudiantes debe realizar
actividades relacionadas con la asignatura de Matematicas, tienden a buscar la
manera de evitar realizar la actividad de manera honesta y buscan la salida fécil
como pagar por hacer trabajos o copiar, lo que se puede evidenciar en el momento
de dar la prueba de ingreso a las universidades, donde los puntajes son bajos en la
asignatura de Matematicas.

Con respecto a la diferencia de ansiedad segtn el sexo del encuestado, si existe
una influencia de este, un género muestra un nivel de ansiedad maés alto que otro,
en el presente caso es el género femenino el que presenta un mayor nivel de
ansiedad frente al género masculino. Pero con la variable de etnia esta no tiene
mayor relevancia ya que los datos muestran que no es un factor decisivo en el
nivel de ansiedad que pueda sufrir el estudiante.

La prueba de Kolmogorov Smirnov demostr6 que los datos son no paramétricos
por lo cual usando el estadistico de Spearman y en la correlacion entre Ansiedad-
Numeracion no existe correlacion, por lo cual las variables son independientes la
una de la otra, pero en la correlacion de Ansiedad-Célculo si existe y es inversa,
es decir a mayor ansiedad menor puntaje de Calculo y viceversa.

Mediante el uso de las diversas actividades ludicas se evidencié una clara
disminucion de la ansiedad por parte de los estudiantes, ya que entraban en un
estado de competencia donde buscaban ganar, lo que dejaba ver sus capacidades
en el tema en su mejor momento y de una forma honesta, permitiendo ademas
mantenerlos concentrados en el tema, alertas y demostrando interés en seguir
aprendiendo.
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RECOMENDACIONES

Evitar la tension en el aprendizaje de la asignatura de Matematica y erradicar el
tema de la Ansiedad dentro del entorno educativo, no solo en una asignatura en
especifico como es el presente caso, sino también llevarlo a las demas asignaturas
para buscar la manera de evitar dicha problematica.

Para disminuir la ansiedad es necesario el cambio urgente en la metodologia de
ensefianza de la asignatura, evitar la aplicacion de exdmenes que Unicamente
evaliian lo que el estudiante es capaz de memorizar sino centrarse en lo que es
capaz de desarrollar con lo aprendido de manera divertida e interesante.

Disefiar guias mas dinamicas y llamativas para los estudiantes con la finalidad de
que demuestren interés por aprender tanto individualmente y puedan participar
con entusiasmo en equipos y que al final en los resultados se evidencie su
honestidad, resolviendo los deberes y evaluaciones por su propia cuenta con el
conocimiento adquirido.

Durante la aplicacion de las estrategias asegurarse de incluir a todos los
estudiantes tomando en cuenta el género femenino y masculino por igual para
fomentar un entorno amigable y respetuoso donde los estudiantes puedan
conocerse y tener confianza en jugar con naturalidad con una sana competencia.
Socializar los datos obtenidos en las diversas encuestas realizadas en la institucion
educativa con sus respectivas autoridades para que tomen en cuenta las estrategias
propuestas para aprender la asignatura de las Matematicas y formen parte del
cambio en base a los resultados.

Para el desarrollo de futuros estudios con una tematica similar, explorar nuevos
juegos y actividades ludicas con el objetivo de reemplazar el sistema de
evaluacion con una forma més dindmica y atin mas efectiva para el aprendizaje,
permitiendo la creatividad y la imaginacién de los estudiantes, potenciando sus
capacidades cognitivas, sociales y emocionales.
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ANEXOS.-
Anexo N° 1

Imagen 6 Instrumento Numeracion 1

NUMERACION

A continuacion vas a encontrar una serie de tareas referidas a la Numeracién. En .=
lugar las explicaré y a continuacién dispones de 10 MINUTOS para realizarlas
Finalmente, indicaré cuindo debes pasar a la siguiente.

ASHAREAT  COMPLETA LA TABLA DE DIVISORES ¥ MULTIPLOS

Completa la siguiente tabla escribendo el divisor mayor no incluido el widmero y los tres primeros
muiltiplos de los mimeros que aparecen a la izquierda. Fijate en ¢l ejemplo;

O

12 6 12 24 36
- 75
(=] 96

SRR  SELECCIONA LA CLASE DE NUMERO
Marca con uma cruz (X) ln opeidn que fndica de qué clase de mimero se trata en cade caso, Fijate en

el ejermplo,
® @ @ ®
ENRS] 14| Tacless] | Decimal Primo Mixto
] - -% Entero Negativo | Decimal periédico puro Mixto
W 53x100 Primo Impar Negativo Entero
fii) 13 Mixto Decimal Primo Negativo
u) 0,05 Mixto Decimal Negativo Entero

SUFAREA’ DESCOMPONER NUMEROS EN SUS UNIDADES

Descompon cada mimero en sus unidades, como en el ejemplo:
Ths ST I Ky i : 5&: o
(Eano) | 523,76 3 5 7
| 38,90
‘J; 1“.’“
me | 102,002
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Imagen 7 Instrumento Numeracion 2

ASTARER’ SELECCIONA LATRACCION O PORCENTAJE APROPIADO

Marca con wnu cruz (X) b fraccidn o porcentafe que representa la parte szul de cada dibwjo. Fijate
en el rjemiplo,

@ & @ @

€O & D e V) o
TN 05| | 1 o 2% 5 |+ LR

SUHAREA" ASOCIA PORCENTAJES, DECIMALES ¥ FRACCIONES

Sefals la covespomdencia entre las fracciones, los porcentijes y los decimules de la fila de arribu y s
equivalentes de la filia de abago, Para ello evcribe o mimero corspomdiente o (05 recuadros somberadin.

® @ @ @ 3 ® 0
5% -;- 20% 75% -+ 1% -g—
3%

.1- 2 3 25% 0.17 0.55

ORI =) B

fw!

=]

ATARER’ RELACIONA EXPRESIONES ALGERRAICAS Y ENUNCIADOS
Viemos w seguir relaciomando expresiones algebraiozs v emwnciados. Alora tenes que escribie, en
los recmadros de respuesta, of nimerw de enwnciado que corresponda a las vigwientes expresiones,

come en el cfemplo: os—
..... ‘Z] £ productos de 3 y 8 ol cubo ®
(D] (a e 0¥ Fl cosdrade 4o la sama de 8y ®
. 3, AU—— o La suma dei cuadrado de a y del caadrado de|
Y R ) S uat
Bl cuadrago de o mas ol cubo de b @
(o (WeWf——— . » Cmenos | o
A B ¢l producto ge 2 por ab
X S— La suma de los cuadrados deay b ®
[ Wr————— > £ iriple de! cundrade de 8 ®
Y Wyl - 1 dable de! cuadrado e a ®

86



Anexo N°2

Imagen 8 Instrumento Calculo 1

CALCULO —_—

Ahora vamos a realizar tareas de Cilculo, Primero haremos cilculo mental y luego te
explicaré las demis tareas.

AREARERY CALCuLO MENTAL

Realiza mentalmente estas operaciones y marca la altermutiva correcta. Fijate on el ejenploc

i

lNio]  5x40:20=| 100 | € | 20 | 400 |

iAlgwra dwda? Dispones de 1| MINUTO Y MEDIO.
® DO ® ! ® ® ® @

11 9.230:100= (923 (9,23 02| 923] | ")  -360:6=|-216| 90 | -60 | 60
B M- [ n 7] E ©7.4143,08= 9,49 [13,30/11,21/10.49
Gl (n-n:4s[3s] 7 [as][7]iE $:3=[A [aTes]

Ahora voy a explicar el resto de tareas y tendris 15 MINUTOS para realizarlas.
SHARE CALCULO DE PORCENTAJES
Mmmmmﬂ)laqdhq-mdmm‘aa“en:.madm
aeiro] 1% de 100|100 | 10 | s0 | x|
Do, ORI O MO
'+ 50% de 1.000 | 250 | 500 125 | 400 | | 1 25% de 500 100 | 125 | 25 | 50 |
i) m'auolulll!lwlnli i:] 90% de 700 | 560 | 735 | 415 630 |

AUHAREA] BUSCA EL MAYOR NUMERO DE DIVISORES

Marca con wna cruz (X) la opcidn que contengn mayor sdmero de divisores del nmmers dudo en
cada ceso, Fifate en el ejemplo:

i) 35----|2-9 | 7-3 87 | 3-5 |

@ @ ® ®
W 18-~ 35 | 3.5.18 |3-7-28-3 | 3.5-95-% |

G 200---|2-4-5-10 [10-40-50-100| 2-5-10-58 [2-30-100-15-25)

AR CALCULA EL mem Y ELMCD.
Escribe el minimo comiin mltiple (m.c.m.) y mdximo comuin divisor (M.C.D,) de los sigwientes




Imagen 9 Instrumento Cdlculo 2

@RHARER) COMPLETA LA TABLA DE MITAD, CUARTO, DOBLE Y TRIPLE

Teniendo en cwentu mmnmmauwmmm
til Los datos gwe faltan.

. oo
=] ] | ® |
[2e3] 42 21 T 252
ma| M £ 224 E

COMPLETA LAS OPERACIONES
MathMw[d&nauﬁmm‘udm

[%) 9 3 )
— g i B e - | l.'m
6
fas] () B, . [}
‘= 4.900 +88=100 T'T'— +99=114

Marca con e crus m)hqdhﬂm‘lndwdrkwmnahmm

ka7 ®® 0
-«o|l|‘[!‘|!|
5 Gedazz-————<=[4T218]3]
@ Tx+51=100--—---~ -[7]0|6]8]
W 1Tx412-9=3- -~ -[11s]e]2]

SHAREA) RESUELVE AS ECUACIONES
Resvelve las siguientes ecuaciones y marca con una cruz (X) la opcidn correcta.

® & ®@ @
W Sx+9=3x+13 3 1 2 | Ninguna
o x-2)=12 3 3 2 | Ninguna

= 2 x=4 |22
ﬁ{:’ﬂfza ::4|!:z y:nlm
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Anexo N°3
Imagen 10 Oficio Decanato

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
FECYT

Ibarra, 24 de septiembre de 2024

Magister
LUIS LEMA
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL JUAN PABLO Il

Presente

En el marco de los convenios y las acciones colaborativas que la Universidad Técnica del Norte
(UTN) est4 desarrollando en las instituciones educativas de la regién, en especial la Facultad de
Educacidn, Ciencia y Tecnologfa (FECYT), solicito comedidamente su autorizacién y colaboracién
para que el estudiante Jefferson Gabriel Torres Carranco, C.C.: 1050276797, del séptimo nivel
de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales, pueda aplicar una encuesta (virtual o
fisica) a los estudiantes de los primeros, segundos y terceros afios de bachillerato, en
aproximadamente 60 minutos, en el transcurso del mes de septiembre de 2024, para el
desarrollo de la investigacion “El juego como estrategla didactica para mitigar la ansledad
matemdtica, en el aprendizaje del calculo y numeracién en el bachillerato”, informacion que
es anénima y confidencial. Cabe resaltarse que, los resultados obtenidos de la encuestay la guia
did4ctica desarrollada sobre la base de las debilidades encontradas seran entregados a Usted,
como autoridad maxima del plantel, como un aporte de la UTN a la instituciéon que tan

acertadamente dirige.

Por la atencion” @ o 'ﬁ'e:a la presente, anticipo mis sinceros agradecimientos.
Y /()P- \6’@ '/4'4."




Anexo N°4
Imagen 11 Material de Apoyo RUTA FUNCIONAL

Anexo N°5
DISENOS DE LAS TRAJETAS JUEGO RUTA FUNCIONAL
Imagen 12 TARJETAS TRIVIA
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Anexo N°6

Imagen 15 Tablero Juego pac-math

':":'IIIIIIIlIcIIIIIIIIIIm

Anexo N°7

Imagen 16 Tarjetas Pac-Math

Anexo N°8
Imagen 17 Tarjetas TERRITORIO X

Imagen 18 Tablero TERRITORIO X

.

—
Z
b |
b |
E
—
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Aexo N°9
GIAS DIDACTICAS

Imagen 19 GIA ESTRATEGIA 1

1, =i+

Imagen 20 TRIPTICO ESTRATEGIA 1

ELABORADO POR:

RECREA JEFFERSON TORRES

Participan 2 estudiantes

Con plastilina recrear la D.STR'BUC'O’N
funcién correspondiente. DE LA DIANA ESTR'ATEG'A

Valor de 2 punto por 51“ —9 D'SACT'CA:

FIEMPO.—_ Cada respuesta correcta

1 MINUTO = .'Ec“'. ”RUTA
@ FUNCIONAL”

Participa todo el equipo
En un tiempo determinado
armar un rompecabezas.

Valor de 5 punto al
terminar el rompecabezas.

TIEMPO:
2 MINUTOS

TURNOS

Dependiendo de donde golpee en la
diana obtiene una tarjeta con el

segmento correspondiente
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Imagen 21 TRIPTICO ESTRATEGIA 1 REVERSO

OBJETIVOS DE
LA
ESTRATEGIA

Operar y emplear funciones
reales, lineales, cuadraticas,
@ polinomiales, exponenciales,
logaritmicas y
trigonométricas

Reforaar el aprendizaje de
las funciones en sus
diferentes tipos (lineales,
cuadraticas, irracionales,
etc.) y conceptos asociados
como su definicién, rango,
grafica.

Fomentar la participacion

@ activa de los estudiantes
durante el desarrollo de la
actividad.

DESTREZAS A
DESARROLLAR

Reconocer y clasificar las
diferentes funciones por su
forma grafica, definicién o
cualquier otra caracteristica.

Evaluar y determinar puntos

especificos, reconocer
ﬂrestricciants presentes en cada

tipo de funcién.

Trabajar en equipo y disminuir su

nivel de ansiedad mientras
realizan la actividad

SEGMENTOS

Se divide a los estudiantes en grupos
de Yo 5 participantes y cada grupo
competira en los siguientes

segmentos:
TRIVIA

1
ﬂ Participa | estudiante
1
I 5

Preguntas de teoria
(- sobre el tema.

TRIVIA

TIEMPO:
I MINUTO

Valor de | punto par
cada respuesta
correcta

Participa | estudiante
Ejercicios sencillos de
reemplazar y colocar el
punto correspondiente.

Valor de 2 puntos por
cada respuesta
correcta.

TIEMPO:
1 MINUTO

Imagen 22 GUIA ESTRATEGIA 2
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Imagen 23 TRIPTICO ESTRATEGIA 2

REGLAS DEL

DADO
Cuando sale 1:
Cambio de las hojas y
el esfero a la
izquierda

4.- Un estudiante
elegido al azar toma
el esfero y comienza
a escribir tan rapido
como pueda los

nameros del 1 al 100
en su hoja.

Cuando sale 2:
NO PASA NADA

S.- Otro estudiante
toma el dado y lo
lanza, dependiendo
que Sale en este se
realizan diferentes
actividades.

Cuando sale 3:
Quien Lanzé toma el
esfero
Cuando sale 4:
Cambio de las hojas y
el esfero a la
derecha

6.- EL dado contintia
siendo tirado en
sentido horario y el
juego termina cuando
alguien Llogra
completar La serie
nUmMErica.

Cuando sale 5:
Quien Llanzé toma el
esfero y la hoja

Cuando sale 6:
NO PASA NADA

Imagen 24 TRIPTICO ESTRATEGIA 2 REVERSO

1

AN
= |
—V
. 7. N\ —
Objetivos de la ~
propuesta

Destrezas a
desarrollar

» Reducir la ansiedad
matematica de los
estudiontes.

Fomentar la toma
de decisiones de
manera gl y
rapida en cortos
periodos de
tiempo.

* Fortalecer la
competencia de
numeracion en Los
estudiontes
repasando Su
habilidad numerar.

Desarrollar su
capacidad de
concentracidn.

* Fomentar la
motivacion y
participacién de los
estudiontes.

N

Promover una
competencia sana
entre los

estudiantes.

LA

ESTRATEGIA
DIDACTICA

“ESCRIBELO
O PASALO"

ELABORADO POR:
JEFFERSON TORRES

7 Desarrollo de
cada actividad

1- Los estudiantes
se forman en
grupos de 4 a S
integrantes por
grupo

2.- Cada
estudionte debe
tener una hoja
vacioa.

3.- Se coloca solo
un esfero o lapiz
a cada grupo.
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Imagen 25 GUIA ESTRATEGIA 3

Imagen 26 TRIPTICO ESTRATEGIA 3

N ripos oe
CARTAS

Cartasde 1
punto

Si responde
correctamente su
pacman avanza 1 punto
hacia su lade.

Cartas de 2
puntos

Si responde
correctamente su
pacman avanza 2
puntos hacia su lado.

Cartas de 3
puntos

Si responde @

correctamente su
pacman avanza 3
puntos hacia su lado.

ESTR'ATEGM
DIDACTICA
u pAc_MAT" "

Elaborado por:
Jefferson Torres
= 0

)
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Imagen 27 TRIPTICO ESTRATEGIA 3 REVERSO

[ [

"

OBJETIVOS DE LA
PROPUESTA

Minimizar la ansiedad matematica
de los estudiantes mediante la
implementacién de una actividad

ludica. @

Fortalecer la competencia del
Caélculo al presentarle ejercicios
sencillos para que el estudiante
busque la manera més répida para

DESTREZAS A
PESARROLLAR

B 8

A través del juego los estudiantes
refuerzan su razonamiento légico
para identificar las relaciones
entre términos y las operaciones a
realizar.

Permite a los estudiantes mejorar
sus habilidades para resolver
ecuaciones de primer grado e
inecuaciones ya que a medida que
avanzan el juego ven a sus

ESTRATEGIA

Dividimos a los estudiantes en grupos,
debe haber un total de grupos par (2
grupos, 4 grupos, etc.)

@ Cada grupo tiene un tablero y se colocan
en uno de los extremos del mismo.

@ Un representante de cada equipo pasa y
se coloca en la mitad del fablero.

Messsssssscessssssnee®

[l maestro toma una carta yla lee en voz
alta. lvego la coloca en la mitad del

feessssssscessseseneefd .

@ DESARROLLO DE LA @

resolverlo. @

Evaluar el impacto del uso del juego
“Pac-Math” en el aprendizaje o
refuerzo de la tematica de
Ecuaciones de primer grado e

compafieros resolverlos y entre tablero para que los estudiantes la lean.

ellos se aconsejan para mejorar.@

Al utilizar un enfoque ludico y
llamativo permite que los

[l estudiante que tenga la respuesta
debe poner su mano sobre un fantasma
que se colocard en |a mitad del tablero a
modo de botén y seguido dar su
respuesta

W

estudiantes se concentren en la
dindmica para que la disfruten y
manejen la situacién de la mejor
manera.

inecuaciones.

_ @n:::u ale ®_

) )

&)

Imagen 28 GUIA ESTRATEGIA 4
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Imagen 29 TRIPTICO ESTRATEGIA 4

o Rtedleaarivege D) I .I . DAD A
] A I 5
stocer una piora, se dobe LRV ;
; - ;-
aca on el DIAMA e -—
et TNT NT — g
oloca Q a pieza

clgic/mim

]

(AL

Imagen 30 TRIPTICO ESTRATEGIA 4 REVERSO

DESARROLLO DE
LA ESTRATEGIA

Se presenta el tablero y en cada
esquina de este se debe colocar un
equipos de 4 o 5 estudiantes

Calcular de manera intuitiva la

derivada de funciones cuadraticas, &
polinomiales de grado <4y ‘ - 1
funciones raices Desarrollar la capacidad de trabajar de
manera independiente, avanzando en el Se elige un grupo que serd que
{proceso de resolucién de problemas y
reforzando la confianza en sus habilidades

matematicas.

comience y este elige una carta y si la
resuelve correctamente toma una pieza
para colocarla en parte de su tablero
comenzando en su esquina.

Promover la comprensién de conceptos
matematicos, especl’flcumenfe en el drea
} de derivadas, mediante una metodologia
 ludica y préctica que involucre la

4 Adquirir una comprensién profunda de los
resolucion de problemas.

principios basicos del caleulo diferencial,

en particular la relacién entre el cociepte
incremental y la derivada.

Mejorar la capacidad de los estudiantes \ l’
para resolver derivadas a través de la } : -
practica repetida y el refuerzo positivo, v (A En cada turno se realiza la misma
desarrollando asi su habilidad para *"Estimular la persistencia en la resolucién accién, un integrante toma una carta y
enfrentar y superar desafios matematicos defroblemos complejos, reforzada por la si responde correctamente seguird

i

namica de recompensas del juego. tomando piezas hasta que no tenga
espacio para colocar.

>
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Anexo N° 10
Evidencia Plagio

Imagen 31 Turnitin Porcentaje

I_?'U turmitin  raginaz o 18- Eegriy Cveniew Identificador de la entrega trioid= 21453 445770483

7% Overall Similarity

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

Filtered from the Report

¥ Bibliography

* Quoted Text

b Cibed Text

* Small Matches (less than 10 words)

Exclusions
¥ B8 Excluded Matches

Top Sources

4% @B Internet sources
1% I Publications
6% X Submitted works (Student Papers)

Integrity Flags
0 Integrity Flags for Review
Farity Fags Dwr System's algornithms keok deeply a1 a doosment Tor any inconsistencies that
Mo suspicicus test manipulations found. wenuld et it apart from a nonmal subenission. I we notice something strange, vee flag
i for you 1o neview.

A Flag s not recessarily an indicator of a problem. Howewer, we'd recomemiend you
TOLS WOUT AmEnHon thare Sor Prher review.
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