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RESUMEN  

La ansiedad generada por las matemáticas en la actualidad puede considerarse como el temor 

a la capacidad de resolver problemas, principalmente en el área de cálculo y numeración, 

influyendo de manera directa en el rendimiento académico, situación que provoca 

preocupación, dado que el grado de ansiedad en los alumnos se sitúa en un nivel intermedio. 

El propósito fundamental de la presente investigación consistió en el análisis de la relación 

entre el juego, la ansiedad matemática y el aprendizaje del cálculo y la numeración en 

alumnos de educación secundaria de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”. La 

metodología empleada fue de naturaleza mixta, combinando lo cuantitativo y como el 

cualitativo, y del tipo investigación fue descriptiva y correlacional. El instrumento aplicado 

estuvo formado con una escala de actitud frente a las matemáticas (EVAMAT), lo cual 

estuvo conformado por dimensiones de ansiedad matemática general, ansiedad para dar 

resolución a problemas y ansiedad para exámenes. La población estuvo compuesta por los 

alumnos de la Unidad Educativa, cuya muestra fue 181 estudiantes. Los hallazgos del estudio 

revelaron que los estudiantes de Bachillerato perciben una ansiedad media hacia las 

matemáticas. Se rechazaron tres hipótesis en el estudio. La primera indico, que no existe 

diferencias estadísticamente significativas entre el sexo y la ansiedad con las matemáticas, 

según la prueba de U de Man Whitney puso de manifiesto que un P-valor > 0,05. La segunda 

hipótesis, que señalaba que no existe diferencias estadísticamente significativas entre la etnia 

y la ansiedad hacia las matemáticas, fue evaluada con la prueba de Kruskal-Wallis, 

obteniendo también un P-valor > 0,05. Finalmente, la tercera hipótesis sostenía, que no existe 

una correlación entre los niveles de ansiedad matemática y el rendimiento académico en el 

aprendizaje de cálculo y numeración, fue rechazada mediante la prueba de Rho Spearman, 

que reveló un p > 0,05. En conclusión, la investigación evidencia que los estudiantes 

Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo” presentan ansiedad media hacia 

las matemáticas lo cual se desataca la importancia de continuar evaluando y abordando estas 

barreras para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

Palabras clave: matemática, cálculo, numeración, bachillerato, ansiedad. 
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ABSTRACT 

 

Currently, math anxiety is considered a fear of solving problems, especially in the areas of 

calculation and numeration. This anxiety directly affects academic performance, causing 

concern, as the level of anxiety in students is considered intermediate. The fundamental 

purpose of the research was to analyze the relationship between play, math anxiety, and the 

learning of calculation and numeration in high school students at the “Jacinto Collahuazo” 

Educational Unit. The methodology used was a mixed approach, combining quantitative and 

qualitative methods, and was descriptive-correlational in nature. The instrument was the 

Attitude Scale towards Mathematics (EVAMAT), which includes dimensions of general 

math anxiety, anxiety toward problem-solving, and anxiety during exams. The population 

consisted of students from the Educational Unit, with a sample of 181 students. The results 

of the research revealed that high school students perceive moderate anxiety toward 

mathematics. Three hypotheses were rejected in the study. The first indicated that there are 

no statistically significant differences between gender and math anxiety, as the Mann-

Whitney U test showed a P-value > 0.05. The second hypothesis, which suggested no 

significant statistical differences between ethnicity and math anxiety, was evaluated using 

the Kruskal-Wallis test, which also yielded a P-value > 0.05. Finally, the third hypothesis, 

which proposed no correlation between math anxiety levels and academic performance in 

learning calculation and numeration, was rejected through the Spearman’s Rho test, which 

revealed a P-value > 0.05. In conclusion, the research shows that high school students at the 

“Jacinto Collahuazo” Educational Unit exhibit moderate math anxiety, highlighting the 

importance of continuing to evaluate and address these barriers to improve students’ 

learning. 

 

Keywords: mathematics, calculus, numeration, high school, anxiety. 
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INTRODUCCIÓN 

Motivación  

 

Los principales incentivos para este estudio fueron investigar a fondo la problemática 

relacionada con la ansiedad matemática, uno de los factores más común en las Unidades 

Educativas especialmente cuando se enfrentan a situaciones de exámenes o resolución de 

problemas. Las matemáticas son fundamentales en la vida diaria, ya que están presentes en 

muchas actividades, por lo que es importante que los estudiantes desarrollen una actitud 

positiva hacia esa disciplina. Otro motivo es generar soluciones que mejoren el proceso de 

enseñanza-aprendizaje y ayuden a mitigar o aliviar la ansiedad en los estudiantes. La 

enseñanza de las matemáticas muchas veces se centra en métodos tradicionales carentes de 

estrategias didácticas, por lo tanto, el propósito principal es diseñar una metodología 

didáctica apoyada en el juego con el fin de desafiar los métodos tradicionales y plantear una 

pedagogía que permita lograr un aprendizaje más dinámico y afectivo. Esto quiere decir, que 

por medio del juego se logrará reducir la ansiedad en los alumnos, fomentando su 

relajamiento y predisposición para el estudio de las matemáticas. 

Problema  

  

De acuerdo con Morales &Victoriano (2023), la ansiedad es uno de los trastornos más 

frecuentes y se lo considera un estado de miedo y nerviosismo, que incide en diversas 

situaciones ligadas a las matemáticas. El problema de la ansiedad matemática a menudo se 

refleja en la temprana edad, y más para aquellos quienes obtienen una baja puntuación en 

esta asignatura (Barranco et al., 2024).  

Por otro lado, Branthey (2021) sostiene que “Una las principales causas de la ansiedad 

matemática es la falta de juegos en las aulas, ya que esta podría hacer el aprendizaje de las 

matemáticas, sea más accesible y menos estrés para los estudiantes” (p.25). Esto indica que 

la aplicación de un juego es un factor esencial en la educación ya que influye en forma directa 

en el desarrollo cognitivo de los alumnos. La falta de contar con oportunidades lúdicas 

restringe el desarrollo de habilidades cognitivas para ser creativos y dar solución a 

problemas. 

Justificación   

 

El principal objetivo de esta investigación es proporcionar el juego como estrategia didáctica 

para reducir la ansiedad y mejorar el aprendizaje de los estudiantes, asi lo afirma Quevedo 

et al., (2023), el obstáculo común es la ansiedad matemática que afecta en el rendimiento 

académico y la salud emocional de los estudiantes, así mismo Merino & Aguilar (2024) 

mencionan que la ansiedad matemática dificulta el desarrollo de habilidades matemáticas al 
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estar ligada a actitudes socioemocionales negativas y con deficiencias en comprensión, 

afectando negativamente al pensamiento matemático y el aprendizaje de los estudiantes. El 

empleo de juegos a modo de estrategia matemática posiblemente sea la solución para 

disminuir la ansiedad hacia las matemáticas, promover la autonomía y elevar el rendimiento 

de los alumnos. 

El desarrollo de juegos es una estrategia educativa de gran importancia para disminuir la 

ansiedad matemática de los alumnos. Es una valiosa y útil herramienta educativa que 

contribuye a crear un entorno positivo y común. Por tanto, con la integración de juegos 

didácticos en el aula de clase, se puede mitigar la percepción de las matemáticas como una 

materia atemorizante y agobiante, con lo que se reduce el propio nivel de ansiedad. Moya 

(2024) declaró que este método del juego se basa en el hecho de que los estudiantes pueden 

disfrutar mientras aprenden porque su motivación y participación aumenta, esto trae los 

beneficios de la memorización. Para finalizar, el uso del juego es fundamental para crear un 

ambiente de aprendizaje positivo y disminuir la ansiedad matemática en los estudiantes. 

Esta investigación identifica a varios beneficiarios directos en su proceso de desarrollo: 

En primer lugar, se considera que los estudiantes son un beneficiario directo, porque al 

promover, experimentarán las estrategias didácticas de enseñanzas basadas en el juego para 

reducir el miedo matemático en el aprendizaje del cálculo y numeración (Piñero et al., 2024). 

Del mismo modo, los docentes son beneficiarios directos, porque la implementación de 

juegos didácticos contribuirá a mejorar significativamente el desempeño en la enseñanza de 

las matemáticas. 

Por otro lado, la institución educativa se beneficiará de los datos obtenidos en este estudio, 

lo que determinará el nivel de la ansiedad matemática y evaluará como el uso del juego, 

como herramienta pedagogía, ayuda a reducir ansiedad en el aprendizaje del cálculo y 

numeración, también fomenta un entorno educativo más dinámico y colaborativo, haciendo 

una perspectiva sobre la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas. 

Objetivos 

 

Objetivo General  

 

Analizar el juego, la ansiedad matemática y el aprendizaje del cálculo y numeración en 

estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”. 

  

Objetivos Específicos   
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Determinar los niveles de ansiedad matemática de los estudiantes de Bachillerato de la 

Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.  

Determinar el rendimiento académico de cálculo y numeración de los estudiantes de 

Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.  

Determinar si existe diferencias de ansiedad hacia las matemáticas entre el sexo y la etnia de 

los estudiantes de Bachillerato de Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.  

Analizar la correlación entre ansiedad matemática y rendimiento en cálculo y numeración 

en los estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.  

 Diseñar una guía de estrategias lúdicas para mitigar la ansiedad matemática en los 

estudiantes. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1 El aprendizaje de las matemáticas   

1.1.1. Competencias matemáticas   

La competencia matemática es la capacidad de una persona para reconocer y entender la 

importancia de las matemáticas en la vida diaria y en el mundo que lo rodea ( Rico, 2020).A 

su vez estimulan las habilidades cognitivas y fomentan el uso práctico de la lógica 

matemática para conceptualizar, interpretar y resolver diversos problemas cotidianos. 

Adquirir un dominio, un entrenamiento en conceptos matemáticos fundamentales permitirá 

a los alumnos abordar los problemas estratégicamente, produciendo soluciones eficaces. 

Valderrama (2021), afirma que las habilidades transversales son vitales para las profesiones, 

pues las matemáticas son clave para fomentar capacidades que mejoran la resolución de 

problemas, lógica y eficazmente. Desarrollar habilidades matemáticas no solo puede mejorar 

el pensamiento lógico, sino también mejorar la capacidad de resolver problemas de manera 

efectiva. 

Por otro lado, el desarrollo de competencias matemáticas permite al estudiante desempeñarse 

de manera independiente, tomar decisiones, enfrentar situaciones problemáticas y ajustar sus 

estrategias para resolver diversas actividades. Estas deben ser interesante y responder a sus 

necesidades fortaleciendo los conocimientos matemáticos para la mejorar la comprensión de 

los tipos de pensamiento: numérico; geométrico; algebraico y analítico. Para Gómez (2019), 

dentro de las competencias matemáticas a potenciar se incluyen la comunicación, la 

representación y la modelación, mismas que señalan la habilidad para expresar ideas usando 

varios tipos de lenguaje, tales como el escrito, el concreto, el gráfico y el algebraico. 

De acuerdo con lo anterior Díaz (2020), mencionan la resolución de problemas, están 

relacionado con la capacidad de formular situaciones que surgen tanto dentro como fuera en 

el ámbito matemático. Por consiguiente, es imprescindible aplicar varias metodologías 

apropiadas para conseguir resultados pertinentes y correctos, asegurando así la 

comprobación del problema, para esto es importante un planteamiento debidamente 

organizado para que las respuestas precisas. 

Es decir, el pensamiento crítico y la capacidad de argumentar se asocian a la capacidad de 

describir los métodos y estrategias utilizados, que necesitan ser argumentados mediante los 

procedimientos empleados en la resolución de ejercicios en los que es imprescindible evaluar 

los propios razonamientos y plantear interrogantes. Para Vendrell (2020), los estudiantes 

adquieren la capacidad crítica al pensar, que es una competencia básica en la educación 

superior, permitiendo extraer conclusiones bien sustentadas y actuar eficazmente en el 

ámbito personal y académico, lo que constituye la base para la toma de decisiones 

fundamentadas en pruebas y la resolución efectiva de problemas. 
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1.1.2 Competencias de cálculo   

La competencia de cálculo tiene que ver con la capacidad de un individuo para realizar 

operaciones matemáticas con exactitud y eficiencia (Estrada, 2024) y juega un papel 

primordial en el estudio de las matemáticas, permitiendo resolver problemas complicados 

sin la utilización de lápiz, papel o calculadora, estimulando el uso de habilidades de cálculo 

mental, lo que favorece a la memoria, el pensamiento lógico y el pensamiento de análisis. 

Tal y como señalan García & Ávila (2024), el manejo del cálculo y de sus diferentes 

competencias constituye la clave para lograr el éxito en el aprendizaje matemático. 

En este sentido, la línea de investigación de Castillo et al. (2023) apunta que la habilidad 

para realizar cálculos mentales rápidamente facilita la resolver problemas cotidianos. Por 

otra parte, es importante para la comprensión y representación de campos tan diversos como 

la economía y la ingeniería, que los emplean para crear diseños tanto de elementos como de 

sistemas. En economía, por ejemplo, los cálculos se emplean para estudiar el 

comportamiento de variables económicas y adoptar decisiones de carácter estratégico, entre 

otras áreas. 

En la mayor parte de las aulas continúa prevaleciendo la enseñanza clásica del cálculo 

escrito, que obedece a un solo procedimiento, en consecuencia, los alumnos tienden a 

aprender de memoria estos métodos, lo que les sitúa en una posición en la que es difícil que 

puedan reconocer o corregir los errores que se producen a la hora de solucionar problemas 

matemáticos.  

Pero Demera et al. (2020) señalan que la utilización de la memorización en la enseñanza 

moderna no supone una regresión a lo tradicional, sino que pretende proporcionar a los 

alumnos diversos métodos para que puedan generar sus conocimientos mientras aprenden. 

La forma tradicional de enseñar cálculo limita la habilidad de los estudiantes para detectar y 

rectificar sus propios errores. 

En la era actual, con el avance de la tecnología y la llegada de dispositivos electrónicos como 

computadoras, teléfonos y calculadoras, la trascendencia del cálculo intelectual ha 

decrecido. La obsesión, la falta de control y el uso excesivo de redes sociales están 

correlacionados con un aumento en la ansiedad entre los estudiantes de bachillerato; esto 

implica que las intervenciones dirigidas a moderar el uso de redes sociales podrían ser 

beneficiosas para mejorar la salud mental de los estudiantes (Posso-Yépez, M., Posso-

Astudillo, A. M., Barba-Ayala, J., Torres, E. & Salas-Subía, J. C. 2024). 

Esto es porque, al resolver problemas o efectuar cálculos en estos aparatos, la aritmética 

mental ha quedado en un segundo plano y, como resultado, se ha vuelto menos valiosa tanto 

en la educación como en la vida diaria. Según Porras (2022), el uso del juego promueve el 

interés y la dedicación de los alumnos por la asignatura, constituyendo una alternativa para 
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impedir que se olvide la aritmética mental, lo que incide de forma positiva en el 

aprovechamiento de las matemáticas.  

Las máquinas de calcular y otros dispositivos han hecho más fácil realizar cálculos y hacer 

operaciones con precisión y rapidez, por lo que los alumnos confían cada vez más en estos 

instrumentos. Debido a ello, se ha disminuido la realización de operaciones aritméticas 

mentales, lo que ha supuesto una reducción de la destreza matemática. A pesar de esto, las 

últimas investigaciones y prácticas en el campo educativo han evidenciado la pertinencia de 

implementar el cálculo para elevar el rendimiento académico en matemáticas (Trejo, 2023). 

   1.1.3 Competencias de numeración   

La competencia numérica es una destreza fundamental que constituye la base del aprendizaje 

matemático y del proceso de desarrollo cognitivo, se enfoca en la comprensión y el 

entendimiento de los números, al igual que de algunas operaciones básicas tales como la 

suma, la resta, la multiplicación y la división, a través de sus actividades cotidianas. En este 

sentido, Mestre & Vera (2024) destacan la importancia de resolver problemas aritméticos 

con facilidad y desarrollar muchas habilidades para calcular y estimar con precisión, 

contribuyendo al desarrollo de la competencia numérica de manera más sencilla. 

La competencia numérica, además de tener sus ventajas para la vida cotidiana, es esencial 

para el progreso académico y el éxito en diferentes áreas, especialmente las exactas. Es 

fundamental, que los profesores fomenten un ambiente educativo que motive el pensamiento 

lógico-matemático, generando interés a los alumnos a investigación y socialización de los 

conceptos numéricos en el aula de clase. Como señalan Olvera y Escudero (2021), es 

esencial que los maestros desarrollen y utilicen estrategias adecuadas para promover la 

comprensión y el aprendizaje de los conceptos y nociones básicas de las ciencias 

matemáticas. 

Por otra parte, la evaluación de la competencia numérica ayuda a determinar los aciertos y 

las deficiencias de los alumnos, lo cual es esencial en cualquier entorno educativo. La 

competencia trasciende los conocimientos y las destrezas, implicando la capacidad de 

enfrentarse a determinadas situaciones complejas en un contexto concreto, esto se debe a 

que el conocimiento es un proceso continuo que nace de la combinación de habilidades, 

actitudes, valores y el uso adecuado de conceptos. Según Ramón & Vilchez (2019), afirman 

que el uso de recursos etnodigitales en los que los educandos interactúan directamente en su 

entorno social, físico, cultural y tecnológico, lo que contribuye en un proceso educativo más 

significativo y relevante. 
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1.1.4 El Evamat  

El Evamat es un instrumento que permite la evaluación de las competencias matemáticas 

básicas de los alumnos (García et al., 2011). Este recurso importante se fundamenta en el 

uso de diversas pruebas que abarcan aspectos elementales de las matemáticas como la 

numeración, cálculo, geometría, información y azar y resolución de problemas, que mide la 

capacidad de los alumnos para efectuar cálculos y operaciones matemáticas, logrando así el 

manejo de los números con facilidad y exactitud. 

El instrumento es denominado EVAMAT y como tal se subdivide en 4 secciones. Este 

instrumento cuenta con 4 evaluaciones denominado EVAMAT 5, EVAMAT 6, EVAMAT 

7 Y EVAMAT 8. EVAMAT 5 corresponde a 8vo año de educación básica, EVAMAT 6 

corresponde a 9no año de educación básica, EVAMAT 7 corresponde a 10mo año de 

educación básica y EVAMAT 8 abarca a los tres cursos de bachillerato. 

Esta prueba de evaluación no solo facilita la comprensión total del rendimiento académico 

de los estudiantes, sino que también ayuda a reconocer tanto las fortalezas como las áreas 

que necesitan ser desarrolladas en el proceso de aprendizajes de las matemáticas ( Pujols, 

2024). 

Para llevar a cabo la evaluación diagnóstica del sentido numérico se utiliza los siguientes 

tipos de tareas: 

- 1a  Tarea. Completar la tabla de divisores y múltiplos.  

- 2a Tarea. Seleccionar la clase de número.  

- 3a  Tarea. Descomponer números en sus unidades. 

- 4a Tarea. Seleccionar la fracción/ porcentaje apropiado.  

- 5a  Tarea. Asociar porcentajes, decimales y fracciones. 

- 6a Tarea. Relacionar expresiones algebraicas y enunciados.  

Además, la importancia de Evamat se basa en su capacidad de evaluar o examinar los 

aspectos fundamentales de las matemáticas como por ejemplo la comprensión de conceptos, 

la habilidad para resolver problemas y la competencia en el razonamiento lógico, cálculo y 

numérico. Por ello, el desarrollo de competencias matemáticas es importante para la 

formación educativa, ya que son necesarias en el ámbito educativo y en la vida cotidiana 

(Rodríguez et al., 2022).  
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Para llevar a cabo la evaluación diagnostica de los aprendizajes relativos al dominio de las 

operaciones aritméticas se utiliza los siguientes tipos de tareas: 

- 1a  Tarea. Calcular mentalmente.  

- 2a  Tarea. Calcular porcentajes.  

- 3a  Tarea. Buscar el mayor número de divisores.  

- 4a  Tarea. Calcular el m.c.m. y el M.C.D.  

- 5a  Tarea. Completar la tabla de mitad, cuarto, doble y triple.  

- 6a  Tarea. Completar las operaciones.  

- 7a  Tarea. Averiguar el valor de la incógnita.  

- 8a  Tarea. Resolver las ecuaciones. 

De igual manera, el Evamat brinda a los docentes la oportunidad de obtener información 

precisa y detallada del progreso de los alumnos, ayudando a reconocer tendencias en la 

enseñanza – aprendizaje y a identificaren que son buenos y en que necesitan mayor atención 

( Pujols, 2024).  

1.2 Didáctica  

 

1.2.1 Significado o Importancia   

 

La didáctica constituye el arte de enseñar, en torno a la figura del profesor y su proceso de 

enseñanza, siendo una rama fundamental en el ámbito de la educación, el eje principal es 

ayudar a los maestros a mejorar su enseñanza y aprendizaje de la forma más afectiva y 

entendible, estimulando a un aprendizaje más eficiente para los alumnos. De acuerdo a López 

et al. (2016), no sólo pretende desarrollar el nivel intelectual de los alumnos, sino que 

también fomentar habilidades que propicien su desempeño académico y sobre todo personal.  

 

 

En este sentido, esta disciplina está dirigida al mejoramiento de la calidad de la educación 

utilizando de herramientas y técnicas que ayuden a optimizar el procedimiento de enseñanza 

y aprendizaje. Como indican De la Hoz & Hard (2022), el propósito principal es el 

acercamiento al alumno, lo que favorece la adquisición de conocimientos y estimula la 

reflexión, el análisis y la evaluación crítica. Mediante la didáctica es factible mejorar la 

educación aportando estrategias eficaces para la enseñanza, propiciando el pensamiento 

crítico y la intervención activa de los alumnos. 
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De esta manera, la didáctica logra generar estrategias y métodos que contribuyen a que los 

docentes faciliten la comprensión mejorando las capacidades de los estudiantes. De ahí, que 

se constituya en una herramienta esencial para asegurar un aprendizaje significativo, 

inclusivo y equitativo, aportando soluciones para la transformación y optimización de la 

calidad educativa, garantizando que todos los educandos tengan la posibilidad de aprovechar 

al máximo sus potencialidades. Según Mora et al. (2022), la estrategia didáctica refuerza el 

vínculo entre la motivación, la información y las indicaciones para el cumplimiento de las 

tareas, al tiempo que responde a las diferentes demandas y objetivos educativos, pro lo tanto 

es fundamental para la mejora de la enseñanza y el aprendizaje significativo, inclusivo y 

equitativo. 

 

 1.2.2 La Didáctica de las matemáticas  

  

Se considera que la didáctica de la matemática es una herramienta fundamental en el ámbito 

educativo, porque se establece estrategias y enfoques para orientar la enseñanza y el 

aprendizaje. El estudio del pensamiento lógico desde la enseñanza de las matemáticas debe 

ser abordado desde la visión de la didáctica de las matemáticas, porque estudia los métodos 

de enseñanza y aprendizaje del saber matemático, considerando a la educación como parte 

esencial, permitiendo articular y perfeccionar el procedimiento de enseñanza y aprendizaje. 

 

Igualmente, la didáctica de las matemáticas ayuda a la comprensión a través de estrategias 

pedagógicas adecuadas, sacando el máximo partido a los recursos existentes y fomentando 

la motivación de los alumnos, manejando bien estos aspectos, pero al no hacerlo de manera 

adecuada, muchos estudiantes se enfrentan a problemas en su aprendizaje. Según Rivera & 

Cortés (2025), la didáctica de las matemáticas ofrece grandes beneficios a la enseñanza al 

mejorar el desarrollo de competencias y proporcionar un clima de aprendizaje dinámico y 

agradable para los alumnos. 

 

La didáctica de las matemáticas es fundamental debido a que determina cómo deben 

introducirse y aprenderse los conceptos matemáticos, dado que no se trata sólo de una 

cuestión de transmisión de números, sino de potenciar el pensamiento lógico y la capacidad 

de resolver problemas. Según García et al. (2025), las prácticas estimulan la curiosidad, la 

concentración y el pensamiento lógico, lo que favorece el desarrollo cognitivo, permitiendo 

a los alumnos adquirir conocimientos, solucionar problemas y potenciar el razonamiento, lo 

que fomenta la autonomía, la creatividad y la capacidad de desarrollar el razonamiento 

científico. 

 

1.2.3 El Constructivismo y la didáctica de la matemática  

 

El modelo constructivista es la forma en que los estudiantes crean conocimiento y lo usan 

de manera activa, independiente, participativa y significativa (Vega et al., 2024). El enfoque 

constructivista sostiene que el aprendizaje ocurre de forma activa a través de la interacción 

de los alumnos con su entorno y sus vivencias pasadas. En la asignatura de matemáticas, esta 
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idea es fundamental, ya que destaca que no basta con memorizar la información para 

aprender, es necesario un aprendizaje activo en el que el estudiante desarrolle su 

conocimiento al interactuar con nuevas ideas y conceptos, por lo tanto, el papel del profesor 

pasa de ser el de un transmisor de conocimientos a un orientador, creando un espacio que 

favorece tanto el aprendizaje autónomo como el trabajo en conjunto.  

 

Existe, por otro lado, el recurso didáctico, que se compone de un grupo de herramientas 

digitales que fomentan y agilizan el procedimiento del aprendizaje. Es importante también 

para los maestros proporcionar a los alumnos una variedad de experiencias que aumenten su 

creatividad, permitiéndoles comprender, utilizar y transformar lo físico y lo social. Según 

afirman Vega et al. (2024), el ambiente propicia el desarrollo de los alumnos, permitiéndoles 

adquirir conocimientos de su entorno, y fomenta la intervención activa de los actores 

involucrados. 

 

1.3 EL Juego   

 

1.3.1 El juego como estrategia didáctica  

  

El juego es una eficaz estrategia para enseñar las matemáticas, pues permite a los alumnos 

efectuar cálculos elementales de forma entretenida y estimula la creatividad y el pensamiento 

crítico a la vez que aprenden a resolver problemas matemáticos. El uso de estrategias lúdicas, 

sobre todo para alumnos con discapacidad intelectual moderada, crea un ambiente motivador 

que promueve la resolución de cálculos matemáticos. Según Merette & Peña (2025) recalcan 

que el juego es la base del desarrollo social y emocional de los infantes. En este sentido, los 

educadores son imprescindibles para el pleno aprendizaje y desarrollo de los niños, 

ejerciendo de facilitadores del juego.  

 

Así, el juego convierte el aprendizaje matemático en una dinámica y experiencia 

participativa, dando paso a los alumnos a asumir un papel activo en el desarrollo de los 

conceptos matemáticos. Gómez (2020) afirma que el uso de juegos en el aula es decisivo 

para estimular el pensamiento lógico de los alumnos, generando un entorno atractivo que 

fomenta el aprendizaje constructivo. 

 

Sin embargo, incorporar el juego a las matemáticas ayuda a comprender y manejar mejor los 

diferentes conceptos, preparando a los alumnos para afrontar con éxito los problemas del 

mundo actual (Bustos et al., 2024). Un gran número de alumnos tienen ciertas dificultades 

en matemáticas, en especial en sumas, fracciones, multiplicaciones y divisiones, presentan 

complicaciones en los métodos de solución de problemas debido a la falta de competencia, 

motivación e incapacidad para aplicar los conocimientos a la vida de cada día. Esto revela 

una desconexión entre la enseñanza de las matemáticas y su aplicación práctica, que limita 

la comprensión de los conceptos y la solución de problemas también fuera del aula. Por otra 

parte, algunos alumnos no se ven interesados por los métodos clásicos de enseñanza de las 

matemáticas. 
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La ausencia de estrategias didácticas correctas en la planificación curricular provoca fallos 

en los logros del aprendizaje, sobre todo en matemáticas. Es fundamental introducir métodos 

dinámicos y efectivos para mejorar el aprendizaje en esas materias. Los planteamientos 

pedagógicos que fomentan una comprensión profunda ajustada a las necesidades de cada 

alumno contribuyen a disminuir las deficiencias de aprendizaje y a aumentar el éxito 

académico. Asimismo, la educación preescolar es fundamental para el pleno desarrollo del 

alumno, ya que favorece el crecimiento cognitivo, emocional y social. El juego, en tanto que 

estrategia educativa, mejora la capacidad de resolución de problemas, la creatividad y el 

pensamiento lógico-matemático, y prepara a los alumnos para futuros desafíos y 

competencias profesionales. 

 

1.3.2 El juego en la enseñanza – aprendizaje de las matemáticas    

La evolución de los juegos se ha convertido en una valiosa, útil y reconocida herramienta en 

la enseñanza de las matemáticas, la cual se integra efectivamente en las aulas y entornos 

educacionales, alcanzando una mejora notable en la comprensión y dominio de las 

matemáticas en los alumnos (Gallego et al., 2020). 

Por todo ello, los juegos son de gran utilidad en la educación, como estrategias de enseñanza, 

potenciando metodologías creativas, que integran a los niños en su medio, cuantitativamente 

distinto al de los adultos. La gran mayoría de los expertos están de acuerdo en que «jugar» 

abarca una gran variedad de conductas, básicas en el aula, que permiten a los alumnos 

adquirir conocimientos de una manera diferente y divertirse (Rodríguez et al., 2024). 

Del mismo modo, el juego y las matemáticas se relacionan estrechamente en la vida 

cotidiana, siendo fundamental que esta vinculación se reconozca y comprenda desde la 

niñez, facilitando un aprendizaje eficaz, ya que la enseñanza de las matemáticas está basada 

en el juego.  

Al aplicar estas estrategias, los alumnos adquieren un aprendizaje activo y logran aplicar lo 

aprendido en la vida real, fomentando las habilidades matemáticas fuera del aula, mejorando 

la capacidad para resolver problemas y afrontar situaciones de la propia vida de forma más 

eficaz (Aduvire et al., 2023). 

Rodríguez (2017) sostiene que el aprendizaje de las matemáticas exige un alto nivel de 

abstracción, concentración y esfuerzo, mejorando las habilidades matemáticas, 

especialmente las tablas de multiplicar. Es determinante la implementación de estrategias 

lúdicas que permitan despertar el interés y conservar la motivación, eludiendo la 

memorización. Es necesario que los profesores introduzcan métodos de enseñanza 

innovadores para lograr un aprendizaje significativo. 

Los profesores tendrían que integrar juegos en las clases de matemáticas sobre 

multiplicación, suma, resta y división, favoreciendo la adquisición de nuevos conocimientos 



12 
 

y fomentando habilidades de pensamiento que resultan fundamentales para la abstracción de 

alto nivel, la formulación de hipótesis y el desarrollo intelectual en el mundo escolar y en la 

solución de conflictos de la vida cotidiana. 

1.4 Ansiedad   

1.4.1 Conceptos     

La ansiedad es una reacción psicobiológica que aparece de forma adaptativa ante una 

amenaza real o inevitable, y que produce cambios psicológicos y físicos que repercuten en 

la vida cotidiana. Ésta se pone de manifiesto a partir de un estado de malestar constante, 

fobias, crisis de pánico y sobresaltos, los cuales pueden persistir o agudizarse a través del 

tiempo (Ceccon, 2020). 

Del mismo modo, la ansiedad es un trastorno en el que se mezclan emociones, 

comportamientos y sensaciones fisiológicas, siendo considerada como una excitación 

molesta ligada al miedo, al percibir una amenaza. Díaz et al. (2018) refieren que los síntomas 

físicos más comunes incluyen sudoración, sequedad de boca, mareos, temblores, náuseas, 

tensión muscular, cefaleas, parestesias, diarrea, palpitaciones, dolor precordial, vómitos, 

estreñimiento y problemas en la esfera sexual. 

Los trastornos psicológicos comprenden agobio, preocupación, aprensión, temor al control, 

sentimiento de muerte inevitable, problemas de atención, pérdida de memoria, nerviosismo 

e inquietud. Conductuales: tensión muscular, bloqueos frecuentes, respuestas 

desproporcionadas a estímulos externos (Quevedo et al., 2023). Por eso, la ansiedad puede 

dificultar el aprendizaje, manifestándose como miedo a las clases, vergüenza, timidez y falta 

de confianza. Estos factores afectan el rendimiento académico, ya que ansiedad y distracción 

impiden pensar. 

Comprender la ansiedad es vital para quienes la experimentan y para todos los que los 

rodean, incluidos amigos, familiares y la sociedad. Los padres y educadores son cruciales 

para fomentar un ambiente seguro donde los estudiantes puedan expresar emociones y 

recibir ayuda cuando sea necesario. Cuidar la salud física y mental con una dieta equilibrada, 

descanso adecuado y relajación disminuyendo el estrés. Como segundo hogar del estudiante, 

la escuela debe promover una educación integral y prepararlos para el futuro. 

1.4.2 La ansiedad matemática y características     

La ansiedad matemática es un problema global de gran importancia, en particular entre los 

estudiantes, ya que afecta en gran medida el rendimiento académico (Perez & Condori, 

2023). No todos los problemas de aprendizaje de las matemáticas surgen de problemas 

cognitivos; muchos estudiantes se sienten ansiosos, estresados, preocupados y nerviosos 

cuando se enfrentan a esta materia. 
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Las matemáticas son vitales en la vida diaria y se aplican en numerosos problemas 

matemáticos, como compras, restaurantes y situaciones cotidianas. La ansiedad matemática 

se produce cuando alguien teme las actividades matemáticas, en particular las matemáticas 

o incluso contemplarlas (Sagasti-Escalona, 2019). 

Hoy en día, gran parte de la población o de los alumnos tienen una opinión negativa de las 

matemáticas, lo cual causa una ansiedad leve, media o grave. En la enseñanza de las 

matemáticas es crucial la actitud del profesor frente a los alumnos, puesto que éstos captan 

el miedo o las barreras del profesor en las clases de matemáticas, influyendo en su actitud 

favorable o desfavorable hacia el aprendizaje, en función de la postura del profesor. 

Esta ansiedad matemática aparece cuando los alumnos se tienen que enfrentar a situaciones 

de la vida cotidiana, presentando síntomas como nerviosismo, confusión, preocupación, 

miedo, inquietud, impaciencia, y bloqueo mental, dando paso a un rendimiento académico 

deficiente o a consecuencias negativas, que influyen tanto en el interior como en el exterior 

de las instituciones (Villamizar et al., 2020). Los docentes deben aplicar novedades en las 

actividades de capacitación, que faciliten el aprendizaje significativo, procurando un 

ambiente físico y emocional adecuado, que permita eliminar distracciones y conservar la 

motivación y la tranquilidad para las tareas, lo que, mejora la atención, posibilitando un 

trabajo eficiente sin necesidad de que los alumnos se sientan nerviosos o intranquilos. 

Adicionalmente, la aplicación de estrategias didácticas en el aula es primordial en la 

educación, al captar la atención de los alumnos y propiciar un aprendizaje más interactivo, 

dinámico y divertido. De este modo, se consiguen desarrollar habilidades prácticas, naturales 

y espontáneas, se fomenta el análisis crítico, resolución de problemas y una predisposición 

positiva para las matemáticas, disminuyendo ansiedad y formando excelentes profesionales 

para el futuro. 

1.4.3 Causas de la ansiedad matemática      

La ansiedad ante las matemáticas suele afectar a alumnos de cualquier nivel educativo, ya 

sea duradera o transitoria. Se puede manifestar como un estado de falta de confianza en las 

matemáticas, con síntomas como nerviosismo, impaciencia, preocupación, miedo, 

irritabilidad, confusión, y trastornos psicológicos (Commodari & La Rosa, 2021). 

En los estudiantes es habitual escuchar frases como: 'no me gustan las matemáticas', 'son 

muy complicadas', 'me preocupan y me pongo nervioso', 'quiero una profesión sin 

matemáticas'. Estas afirmaciones pueden señalar síntomas de ansiedad matemática, cuyas 

actitudes pueden hacer que el educando se distancie de las carreras relacionadas con las 

matemáticas, lo cual provoca cierta desconfianza en su capacidad para la resolución de 

problemas matemáticos, incluyendo cálculos y procedimientos numéricos y aritméticos 

mentales, fundamentales para la vida diaria. 
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En el área educativa, la ansiedad matemática es considerada de modo predominante por su 

amplia ocurrencia entre los estudiantes al analizar por qué tienen dificultades con ciertos 

contenidos matemáticos, como sucesión de operaciones y resolución de problemas, sin 

importar el grado de escolaridad (Ortiz-Padilla et al., 2020). 

Por ello, la ansiedad provoca efectos que abarcan desde los síntomas físicos hasta el propio 

desempeño académico en el aula, llegando a afectar a las pruebas, los exámenes y la elección 

de profesión dañando los sentimientos y la autoestima, reduciendo la confianza en las 

matemáticas, desconfiando de las habilidades aprendidas en los deberes y considerándose 

menos preparado para las matemáticas, con todo lo negativo que ello implica. 

Es fundamental, en este sentido, contemplar a los alumnos con ansiedad matemática en sus 

singularidades, lo que implica la aplicación de diversas prácticas pedagógicas, como 

adaptaciones curriculares, evaluaciones diferenciadas y apoyo afectivo personalizado. Estas 

prácticas se centran en la adaptabilidad al ritmo y estilo individualizados de aprendizaje, 

permitiendo valorar los progresos de forma ágil y adaptada a las capacidades y necesidades 

específicas. Es vital proporcionar soporte emocional a través de tutorías individualizadas, 

métodos de relajación o un ambiente de aula acogedor y seguro (Zurita-Delgado et al., 2024). 

1.4.4 Consecuencias de la ansiedad matemática     

La ansiedad matemática se encuentra definida de diversas formas y es conocida por sus 

consecuencias en los alumnos, sobre todo en matemáticas. Los trabajos de Sein-Echaluce et 

al., (2021) demuestran que la ansiedad se distingue por emociones negativas, miedo y 

aprensión, que provocan pánico, parálisis y falta de organización mental a la resolución de 

problemas matemáticos o de situaciones afines, lo que tiene un impacto en el desempeño 

académico y la vida personal de los alumnos. 

También la baja autoestima puede provocar malos resultados académicos, lo que genera 

ansiedad por no poder resolver las tareas. El bajo rendimiento es un elemento de ansiedad 

que hace que las matemáticas resulten difíciles. Para Delgado et al. (2020), la ansiedad 

provoca que los alumnos asuman ciertas conductas a la hora de trabajar contenidos 

matemáticos, tales como la reducción de la energía y la atención en las tareas cognitivas y la 

ejecución descuidada de las operaciones, con el fin de terminar pronto las actividades 

asignadas para disminuir el espacio de tiempo e incomodidad a quienes se sientes afectados. 

La ansiedad perjudica las habilidades matemáticas porque se consideran difíciles y exigen 

un gran esfuerzo y diversas estrategias cognitivas. A pesar de su cierta complejidad, las 

matemáticas son progresivas. Los profesores han de estimular la participación y una 

mentalidad positiva, que fomente el amor por las matemáticas y disminuya la ansiedad 

matemática. Asimismo, deben detectar las posibles dificultades de los alumnos a través de 

observaciones participativas y un seguimiento minucioso, en el que las notas son decisivas 

para percibir la ansiedad.  
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Muchos estudiantes experimentan cambios drásticos de calificaciones de altas a bajas en los 

exámenes, lo que indica ansiedad. Incluso con buenas calificaciones, algunos enfrentan 

ansiedad. Los docentes deben monitorear el bienestar de los estudiantes para formar futuros 

profesionales con vidas normales y libres de ansiedad (Cordero, 2021). 

1.4.5 Dimensiones de la ansiedad     

La ansiedad matemática sigue siendo relevante en la actualidad por que juega un papel 

importante en factores afectivos que afectan el proceso de enseñanza- aprendizaje de las 

matemáticas. En el estudio de Gutiérrez et al., (2021) demuestran que uno de factores es el 

rendimiento académico donde la ansiedad es facilitadora de ella, donde es uno de los 

problemas que tienen, donde la ansiedad puede operar como facilitador o una barrera. Por lo 

tanto, es esencial emplear estrategias de enseñanza que minimicen esta ansiedad. 

Esta ansiedad en la comprensión y resolución de situaciones problemáticas es un factor 

fundamental en matemáticas, puesto que favorece la capacidad de análisis, comprensión y 

razonamiento. Como argumenta Chacón (2024) en su obra, hay elementos como la 

motivación, el miedo a la disciplina, el gusto por las tareas matemáticas y la confianza en 

las propias capacidades, influyendo notablemente en el proceso de aprendizaje. Además, es 

posible que algunos alumnos sientan miedo de su capacidad para solucionar problemas, lo 

cual podría provocar sentimientos negativos e incluso bloqueos en cualquier actividad 

matemática. Por ello, es fundamental que las propias expectativas se apoyen mediante 

ejemplos del mundo real para así facilitar su comprensión (García et al., 2023). 

Por último, el trabajo realizado por Morel y Vizioli (2023) afirma que la ansiedad frente a 

los exámenes es un estado alto de ansiedad frente a ciertas situaciones de evaluación que 

afecta negativamente a la autoestima, la autoeficacia, el rendimiento académico, la 

culminación de los estudios y la decisión profesional. Se presenta cuando las valoraciones 

son intimidatorias, las tareas son complicadas, existe presión de tiempo o los exámenes 

determinan el destino, como las pruebas de ingreso a la educación superior. La mayoría de 

los estudiantes experimentan ansiedad ante los exámenes, lo que afecta a la salud física y 

mental, provocando reacciones emocionales negativas. El miedo a los exámenes no siempre 

es racional; cuando la ansiedad es muy alta, altera gravemente la vida diaria (Piñero et al., 

2024). 

1.5 Sucesiones Numéricas en Segundo de Bachillerato General Unificado  

1.5.1 Sucesión numérica  

De acuerdo Sigaloti (2024) define la sucesión numérica como conjuntos ordenados de 

números en los que cada término siguen una regla o patrón especifico que permite identificar 

el siguiente termino en la secuencia. Los elementos de estos conjuntos de conocen "términos 
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        𝒂𝒏 = 𝒂𝟏 + (𝒏 − 𝟏)𝒅 

 

   𝑎1;    𝑎2 ;   𝑎3;   𝑎4;   𝑎5; … ;   𝑎𝑛−1; … 𝑎𝑛 

 

Figura 1 

Secuencia de términos de una progresión aritmética 

de la sucesión". Dentro de las sucesiones numéricas pueden clasificarse en dos tipos de 

progresiones las aritméticas y las geométricas. 

1.5.2 Progresión aritmética 

Una progresión aritmética es una sucesión de números en las que cada término, a partir de 

del segundo, se obtiene sumando al termino anterior un número fijo que puede ser negativo 

o positivo, al que se llama diferencia y se representa con la letra (d) (Tandazo et al., 2023). 

Si d > 0 los números cada vez son mayores, se dice que la progresión es creciente.  

 Si d < 0 los números cada vez son menores, se dice que la progresión es decreciente 

. 

 

 

 

 

 

Donde:  

𝒂𝒏: es el último término. 

𝒂𝟏:  es el primer término. 

𝒏:  es el número de términos. 

𝒅: es la diferencia o patrón. 

 

Término general de una progresión aritmética  

Es la expresión que permite calcular cualquier término conociendo la posición que ocupa 

dentro de la sucesión. 

 

 

 

 

 

+ d + d + d + d 

Nota: Adaptado de Tandazo; Referencia: (Tandazo et al.,2023, pág. 8) 

 

Formula 1 

Término General de una progresión aritmética 

Nota: Adaptado de Tandazo; Referencia: (Tandazo et al.,2023, pág. 8) 

 



17 
 

   𝑺𝒏 =
𝒏

𝟐
 (𝒂𝟏 + 𝒂𝒏) 

 

𝑎1   ;   𝑎2 ;   𝑎3;   𝑎4; … 𝑎𝑛 

 

 
Formula 2 

Suma de términos de una progresión aritmética 

Figura 2  

Secuencia de términos de una progresión geométrica 

Suma de términos de una progresión aritmética  

Para encontrar la suma de los primeros n términos de una progresión aritmética, es necesario 

utilizar la siguiente fórmula. 

 

  

 

 

1.5.2 Progresión geométrica  

Según Herrera & Rodriguez (2025) mencionan que una progresión geométrica es una 

sucesión de términos en la cual cada termino después del primero se obtiene multiplicando 

al termino anterior una contante llamada razón o patrón y se representa por r. 

 

 

 

 

Nota: Adaptado de Herrera & Rodríguez; Referencia: (Herrera Alba & Rodriguez 

Espinoza, 2025, pág.12) 

Donde:  

𝒂𝒏: es el Término n-esimo. 

𝒂𝟏:  es el primer término. 

𝒏:  es la cantidad de términos. 

𝒓: es la razón o patrón. 

 

Termino general de una progresión geométrica 

Para determina el termino general de una progresión geométrica, es importante conocer el 

primer término( 𝒂𝟏) y su factor de progresión, conocido también como razón o patrón (𝒓). 

 

 

Nota: Adaptado de Tandazo; Referencia: (Tandazo et al.,2023, pág. 8) 

 

 × 𝒓  × 𝒓  × 𝒓 
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   𝒂𝒏 = 𝒂𝟏 . 𝒓𝒏−𝟏 

 

   𝒔𝒏 =
𝒂𝒏 .  𝒓−𝒂𝟏

𝒓−𝟏
 

 

   Operando  

 

   𝒔𝒏 =
𝒂𝟏 .( 𝒓𝒏−𝟏)

𝒓−𝟏
 

 

 

 

 

Nota: Adaptado de Herrera & Rodríguez; Referencia: (Herrera Alba & Rodriguez 

Espinoza, 2025, pág.12 ) 

Suma de n de términos de una progresión geométrica  

La suma de los términos de una progresión geométrica se obtiene multiplicando el ultimo 

termino por la razón y restando el primer término, luego dividiendo el resultado entre la 

razón menos 1. 

 

 

 

 

Nota: Adaptado de Herrera & Rodríguez; Referencia: (Herrera Alba & Rodriguez 

Espinoza, 2025, pág.12) 

1.5.3 Objetivos  

En el texto proporcionado por el Ministerio de Educación para los estudiantes de segundo 

de bachillerato, se puede visualizar el tema de progresiones aritméticas y geométricas 

pertenece al subtema de la unidad 1, denominado Límites y Derivadas de Funciones. Este 

apartado plantea los siguientes objetivos que se encuentra en el Currículo Ecuatoriano del 

Ministerio de Educación (2021): 

Tabla 1 

Objetivos del área de matemáticas 

O.M.5.3.  

Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un cálculo 

mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de interpretación y 

solución de situaciones problémicas del medio. 

O.M.5.4.  

Valorar el empleo de las TIC para realizar cálculos y resolver, de manera 

razonada y crítica, problemas de la realidad nacional, argumentando la 

pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los 

resultados. 

Formula 3  

Término general de una progresión geométrica 

Formula 4 

Suma de n de términos de una progresión geométrica 
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Nota: Adaptado del currículo del Ministerio de Educación; Referencia: Currículo priorizado 

con énfasis en competencias comunicacionales, matemáticas, digitales y socioemocionales, 

(2021). 

1.5.4 Criterio de Evaluación  

Tabla 2  

Criterio de Evaluación 

CE.M.5.4.  

Reconoce patrones presentes en sucesiones numéricas reales, monótonas y 

definidas por recurrencia; identifica las progresiones aritméticas y 

geométricas; y, mediante sus propiedades y fórmulas, resuelve problemas 

reales de matemática financiera e hipotética. 

Nota: Adaptado tabla de criterios de evaluación del currículo del Ministerio de Educación; 

Referencia: Currículo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, 

matemáticas, digitales y socioemocionales, (2021). 

1.5.5 Destrezas  

Tabla 3 

 Destrezas de criterio de desempeño 

M.5.1.53. 

 Identificar sucesiones numéricas reales, sucesiones monótonas y 

sucesiones definidas por recurrencia a partir de las fórmulas que las 

definen. 

M.5.1.55. 

Aplicar los conocimientos sobre progresiones aritméticas, progresiones 

geométricas y sumas parciales finitas de sucesiones numéricas para 

resolver aplicaciones, en general y de manera especial en el ámbito 

financiero, de las sucesiones numéricas reales.  

Nota: Adaptado tabla de Destrezas de criterio de desempeño del currículo del Ministerio de 

Educación; Referencia: Currículo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, 

matemáticas, digitales y socioemocionales, (2021). 
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1.5.6 Indicador de Evaluación  

Tabla 4  

Indicador de Evaluación 

I.M.5.4.1. 

Identifica las sucesiones según sus características y halla los parámetros 

desconocidos; aplica progresiones en aplicaciones cotidianas y analiza el 

sistema financiero local, apreciando la importancia de estos conocimientos 

para la toma de decisiones asertivas. 

Nota: Adaptado tabla de Indicador de evaluación del currículo del Ministerio de Educación; 

Referencia: Currículo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, 

matemáticas, digitales y socioemocionales, (2021). 
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS 

2.1 Tipo de Investigación  

El presente estudio está dentro de un enfoque mixto, de acuerdo con lo mencionado por 

Acosta Faneite (2023), quien describe la investigación mixta como un proceso de integrar 

los métodos cuantitativo y cualitativo dentro de mismo estudio, con el objetivo de alcanzar 

una comprensión del fenómeno al analizarlo en forma completa. Esta combinación permite 

aprovechar la interacción entre ambos enfoques para lograr una visión más profunda del 

objeto del estudio. 

En el ámbito de la investigación cuantitativa, el estudio se enmarca en un alcance descriptivo. 

Según Roberto & Mendoza (2018), este enfoque se define como un estudio descriptivo cuyo 

objetivo principal especificar las propiedades, características y perfiles de conceptos, ya sea 

personas, grupos, comunidades, proceso u objetos dentro de un contexto determinado. 

Además, el estudio también posee un alcance correlacional, ya que, de acuerdo con los 

mismos autores “Investigaciones que pretenden asociar conceptos, fenómenos, hechos o 

variables. Miden las variables y su relación en términos estadísticos” (p.109).  

En cuanto al diseño, la investigación cuantitativa es de diseño no experimental, debido a que 

no implica asignación aleatoria, manipulación de variables o comparación de grupos. 

Asimismo, se considera un estudio de diseño transversal ya que la correlación de los datos 

se realizó un momento determinado ( Araque Martínez, , 2021).  

Por otro lado, en el marco de la investigación de enfoque cualitativo, el estudio presenta un 

diseño investigación-acción debido a su interés en generar un impacto en la sociedad. En 

este sentido, Hernández & Mendoza (2018) señala que “la investigación- acción pretende, 

esencialmente, propiciar el cambio social, transformar la realidad (social, educativa, 

económica, administrativa, etc.) y que las personas tomen conciencia de su papel en ese 

proceso de transformación” (p.552). 

2.2 Instrumentos   

El instrumento aplicado fue el EVAMAT-8 de numeración y calculo para la Evaluación de 

la Competencia Matemática, donde existe pruebas dirigidas a evaluar el desarrollo de las 

habilidades matemáticas numeración y calculo, cuyos indicadores se presentan parte de 

anexo Nro.1 y Anexo Nro.2 (García et al, 2011). 

El instrumento se utilizó para obtener la información requerida en el área de investigación 

fue la escala de la ansiedad matemática general: diseñada por Fennema & Sherman (1976).  

Es una prueba tipo Likert la cual se conforma por cinco posibles respuestas; 1. Totalmente 
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en desacuerdo, 2. Bastante desacuerdo, 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo, 4. Bastante de 

acuerdo y 5. Totalmente de acuerdo. Lo cual consta por tres dimensiones (ansiedad 

matemática general, ansiedad hacia la resolución de problemas y ansiedad ante los 

exámenes), esta escala contiene 12 ítems numerados del 1 al 12.  El instrumento se aplicó 

mediante la plataforma de Forms, lo cual facilitó recolección de información de los 

encuestados.  

 El índice de confiabilidad se calculó en el alfa de Cronbach, se desterminó un valor de 0,681, 

que acuerdo con los parámetros de George y Mellery (2003), es considerado cuestionable, 

lo cual se evalúa de acuerdo con los siguientes rangos. 

 

𝛼 < 0,5                   Inaceptable 

0,51 ≤ 𝛼 < 0,60     Pobre  

0,61 ≤ 𝛼 < 0,70     Cuestionable  

0,71 ≤ 𝛼 < 0,80     Aceptable  

0,81 ≤ 𝛼 < 0,90     Bueno  

0,91 ≥ 1                  Excelente  

 

Tomando en cuenta que el alfa de Cronbach se ubica en el rango de 0,61 ≤ 𝛼 < 0,70   indica 

que la consistencia interna del instrumento es cuestionable y podría mejorarse. 

 

Tabla 5  

Test Instrumentos de la escala de actitudes hacia las matemáticas 

ÍTEM   FACTORES  

1. No tengo ningún miedo a las matemáticas. * AC 

 2. No me importaría nada cursar más asignaturas de matemáticas.  * AC 

3. Normalmente no me preocupo sobre si soy capaz de resolver los 

problemas de matemáticas.  * 

ARP 

  

4. Casi nunca me pongo nervioso/a en un examen de matemáticas.  *  AE 

5. Normalmente estoy tranquilo/a en los exámenes de matemáticas. * AE 
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 6. Normalmente estoy tranquilo/a en las clases de matemáticas.  * AE 

7. Normalmente, las matemáticas me ponen incómodo/a y nervioso/a.   AC 

8. Las matemáticas me ponen incómodo/a, inquieto/a, irritable e 

impaciente.  
AC 

 9. Me pongo malo/a cuando pienso en resolver problemas de 

matemáticas.  
ARP 

10. Cuando hago problemas de matemáticas se me queda la mente en 

blanco y no soy capaz de pensar claramente.   
ARP 

11. Una prueba de evaluación de matemáticas me da miedo.  AE 

 12. Las matemáticas me hacen sentir preocupado/a, confundido/a y 

nervioso/a.  
AC 

Nota 1: Las preguntas de asterisco (*) son preguntas invertidas.  

Nota 2: Concepto General (AC), Resolución de Problemas Matemáticos (ARP), 

Situaciones de Evaluación en Matemáticas (AE). 

 

2.3 Preguntas de Investigación e Hipótesis   

Las preguntas de la presente investigación, para los dos primeros objetivos específicos son:   

1. ¿Cuáles son los niveles de ansiedad en los estudiantes de Bachillerato de la Unidad 

Educativa “Jacinto Collahuazo”?   

2. ¿Cuál son los niveles de rendimiento académico en el cálculo y numeración en los 

estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”? 

 

H1:  Existe diferencias estadísticamente significativas entre el sexo de los estudiantes y la 

ansiedad hacia las matemáticas. 

H0: No existe diferencias estadísticamente significativas entre el sexo de los estudiantes y 

la ansiedad hacia las matemáticas. 
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H2: Existe diferencias estadísticamente significativas entre la etnia de los estudiantes y la 

ansiedad hacia las matemáticas 

H0: No existe diferencias estadísticamente significativas entre la etnia de los estudiantes y 

la ansiedad hacia las matemáticas 

H3: Existe una correlación entre los niveles de ansiedad matemática y el rendimiento 

académico en el aprendizaje del cálculo y numeración en los estudiantes de Bachillerato de 

la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.   

H0: No existe una correlación entre los niveles de ansiedad matemática y el rendimiento 

académico en el aprendizaje del cálculo y numeración en los estudiantes de Bachillerato de 

la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo” 

Para el ultimo objetivo específico se ha planteado la siguiente 

Se puede diseñar una guía de estrategias en el aprendizaje del cálculo y numeración para los 

alumnos de Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo 

2.4 Participantes    

La población de estudiantes Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo” que 

se encuentra ubicado en la provincia de Imbabura, en el cantón de Otavalo, parroquia Jordán.  

 

Tabla 6  

Población y Muestra de Investigación 

CURSO POBLACIÒN  MUESTRA 

Primero de Bachillerato 205 66 

Segundo de Bachillerato 190 46 

Tercero de Bachillerato 321 69 

TOTAL 716 181 

Nota: Tabulación de dato de la encuesta  

La muestra que respondió al instrumento EVAMAT, prueba para la competencia 

matemática, estuvo conformada por 181 estudiantes. Esta cantidad se debe a que varios 

estudiantes estuvieron ausentes o no se encontraban presentes al momento de la aplicación 

de este instrumento. 
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Muestra 

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝜗2 ∗ 𝑍2

(𝑁 − 1)𝑒2 + 𝜗2 ∗ 𝑧2
 

𝑛 =
716 ∗ (0.5)2 ∗ 1.962

(𝑁 − 1)0.052 + 0.52 ∗ 1.962
 

N: Población  

𝜗: varianza  

Z: nivel de confianza  

𝑒= error  

 

En cuanto a las características de la población de la Unidad Educativa Jacinto Collahuazo, 

se registró una distribución por genero del 61,9 % de hombres y un 38,1% de mujeres. La 

edad promedio de los estudiantes fue de 15,80 %. Respecto a la autodefinición étnica, los 

estudiantes se identificaron de la siguiente manera: Blancos1,1%; Mestizo 37,6 %; Indígenas 

60,2%.; afrodescendientes 1,1% y otros. 

 

2.5 Análisis y Procesamiento de Datos   

Una vez completada la encuesta a los alumnos de la Unidad Educativa «Jacinto Collahuazo», 

tanto la prueba de ansiedad como la evaluación del desempeño en cálculo matemático y 

numeración, se procedió a introducir las interrogantes en la plataforma Formularios con el 

fin de que los alumnos pudieran completarla virtualmente. Para ello, previo a su aplicación, 

se realizó una inducción a los alumnos de cada curso sobre los objetivos y el procedimiento 

de cómo completar la encuesta. Lo anterior, previo a la lectura y aceptación del 

consentimiento informado respectivo, en el que básicamente se explicaba que era voluntario 

y anónimo. 

Para que el estudiante de la unidad educativa pueda aplicar los instrumentos desde el 

decanato de la FECYT se solicitó la autorización   a la máxima autoridad de la institución 

para que permita y autorice la aplicación. 

Para concluir este proceso, los instrumentos estuvieron disponibles en la nube desde a 

mediados de septiembre a finales de octubre del 2024. Donde se realizó esta encuesta que 

será ejecutada a través de la plataforma digital Microsoft Forms, y luego los datos 

recopilados fueron trasferidos al software SPSS25 para su análisis. Una vez completado este 

proceso, se tabuló la información y se aplicaron los análisis estadísticos requeridos que 

presentan en el capítulo III (resultados y discusión) de este informe. 

-El procedimiento para calcular los puntajes de la variable numeración es el siguiente; 
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1º. Cotejar las respuestas de los estudiantes con las respuestas acertadas que se indican a 

continuación.  

2º. Asignación de 1 punto por cada respuesta correcta (no contando los errores ni las 

omisiones) en la 1ª, 3ª, 5ª y 6ª tareas, es decir, aplicaremos la fórmula: 

𝑷𝑫𝑵𝑼𝟏  =  𝜮 𝑨𝒄𝒊𝒆𝒓𝒕𝒐𝒔 

 3º. Asignación de 1 punto por cada respuesta correcta, teniendo en cuenta los errores y 

omisiones en la 2ª y 4ª tareas, es decir, aplicaremos la fórmula:  

𝑷𝑫𝑵𝑼𝟐  =  𝜮 𝑨𝒄𝒊𝒆𝒓𝒕𝒐𝒔 −
𝑬 + 𝑶

𝟐
 

4º. Cálculo de la Puntuación de la prueba de Numeración sumando las dos puntuaciones 

parciales obtenidas para obtener la Puntuación Directa total (entre 0 y 42): 

  

𝑷𝑫𝑵𝑼  =  𝑷𝑫𝑵𝑼𝟏  + 𝑷𝑫𝑵𝑼𝟐   

 5º. Valoración cuantitativa de la Puntuación Directa (entre 0 y 42), obteniendo la Puntuación 

Centil en el baremo que se adjunta en esta prueba. 

 6º. Valoración cualitativa mediante el análisis de los errores cometidos por el 

alumno/grupo/colegio en cada una de las tareas, valorando qué aprendizajes/enseñanzas 

deberían incluirse en un posible plan de mejora. 

-El procedimiento para calcular los puntajes de la variable de cálculo es el siguiente; 

1º. Contrastar las respuestas del alumno con las respuestas correctas que aparecen a 

continuación.  

2º. Asignación de 1 punto por cada respuesta correcta (no contando los errores ni las 

omisiones) en la 4ª, 5ª y 6ª tareas, es decir, aplicaremos la fórmula: 

  

𝑷𝑫𝑪𝑨𝟏  =  𝜮 𝑨𝒄𝒊𝒆𝒓𝒕𝒐𝒔 

3º. Asignación de 1 punto por cada respuesta correcta teniendo en cuenta los errores y las 

omisiones en la 1ª, 2ª, 3ª, 7ª y 8ª tareas, es decir, aplicaremos la fórmula:  

𝑷𝑫𝑪𝑨𝟐  =  𝜮 𝑨𝒄𝒊𝒆𝒓𝒕𝒐𝒔 −
𝑬 + 𝑶

𝟑
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4º. Obtención de la Puntuación Directa Total de Numeración mediante la suma de las 

puntuaciones parciales obtenidas, que debe estar entre 0 y 44 puntos. 

𝑷𝑫𝑪𝑨  =  𝑷𝑫𝑪𝑨𝟏  + 𝑷𝑫𝑪𝑨𝟐   

5º. Valoración cuantitativa de la Puntuación Directa (entre 0 y 44), obteniendo la 

Puntuación Centil en el baremo que se adjunta en esta prueba.  

6º. Valoración cualitativa mediante el análisis de los errores cometidos por el alumno/ 

grupo/colegio en cada una de las tareas, valorando qué aprendizajes/enseñanzas deberían 

incluirse en un posible plan de mejora. 
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CAPITULO III: RESULTADOS Y DISCUSION 

Como resultados de la investigación, se determina los niveles de (ansiedad matemática, 

rendimiento en numeración y cálculo) cuyos puntajes totales de cada uno se identifica y con 

ello se ha calculado la media, mediana, moda, desviación, varianza, puntos mínimos y 

máximos. Esto ha permitido determinar los rangos de la ansiedad matemática (baja, media, 

alta) y los rangos de rendimiento en numeración y cálculo (no alcanza el aprendizaje, 

próximo en alcanzar el aprendizaje, alcanza el aprendizaje y domina el aprendizaje). Los 

valores correspondientes se presentan a continuación: 

3.1 Estadísticos Descriptivos  

Tabla 7  

Estadísticos Descriptivos de las variables de estudio 

 

 

Puntaje de 

Numeraci

ón 

Puntaje de 

Cálculo 

Ansiedad 

hacia las 

matemátic

as como 

concepto 

general 

Ansiedad 

hacia la 

resolución 

de 

problemas 

matemática 

Ansiedad 

hacia 

situaciones 

de 

evaluación 

matemática 

Total, 

Ansiedad 

N 
Válido 181 181 181 181 181 181 

Perdidos 0 0 0 0 0 0 

Media 13,4751 7,6851 14,58 8,61 12,41 35,60 

Mediana 14,0000 6,0000 15,00 9,00 12,00 36,00 

Moda 14,00 -7,00 17 9 12 34a 

Desv. 

Desviación 
10,65706 12,71505 3,802 2,570 2,763 7,377 

Varianza 113,573 161,672 14,456 6,606 7,632 54,420 

Mínimo -7,00 -12,00 5 3 4 16 

Máximo 32,00 30,00 25 15 20 56 

a. Existen múltiples modos. Se muestra el valor más pequeño. 
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3.2 Niveles de Ansiedad Matemática  

Tabla 8 

 Niveles de Ansiedad Matemática 

Niveles de ansiedad matemática 

 
Frecuenci

a 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válid

o 

Ansiedad Baja 23 12,7 12,7 12,7 

Ansiedad 

media 
142 78,5 78,5 91,2 

Ansiedad alta 16 8,8 8,8 100,0 

Total 181 100,0 100,0  

 Nota: Elaboración propia                               

El puntaje en la escala de ansiedad matemática varía entre 12 y 60 puntos, con un rango 

establecido de 16 puntos, y se utiliza para clasificar diferentes niveles de ansiedad: 

Ansiedad baja (12-28) 

Ansiedad media (29-45) 

Ansiedad alta (46-60) 

El resultado de la Tabla 4, muestra que un 78,5 % de los estudiantes encuestados 

experimentan una ansiedad media, lo cual no es necesariamente preocupante. Sin embargo, 

un 8,8 % de los estudiantes reportan ansiedad alta, lo que requiere atención, ya que puede 

afectar tanto el rendimiento académico como la autoestima, e influir en las decisiones futuras 

de los estudiantes. Este hallazgo se contrasta con Moronta et al. (2019), quienes afirman que 

a una mayor motivación tiende a reducir la ansiedad y aumentar la autoestima, destacando 

que la motivación favorece el esfuerzo y la perseverancia, mientras que la autoestima ayuda 

a proteger contra la ansiedad. Por lo tanto, estas relaciones se ven influenciada por factores 

como diferencias individuales y apoyo social. 
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3.3 Niveles rendimiento en Numeración 

Tabla 9  

Niveles rendimiento en Numeración 

Nivel de numeración 

 
Frecuenc

ia 

Porcenta

je 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Váli

do 

No alcanza el 

aprendizaje 
75 41,4 41,4 41,4 

Próximo a alcanzar el 

aprendizaje 
58 32,0 32,0 73,5 

Alcanza aprendizaje 43 23,8 23,8 97,2 

Domina el 

aprendizaje 
5 2,8 2,8 100,0 

Total 181 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia  

El puntaje de escala de nivel de rendimiento de numeración varía entre 0 y 42 puntos, con 

un rango establecido de 42 puntos, y se utiliza para clasificar cada nivel de numeración: 

No alcanza el aprendizaje de (6 a 10,5) 

Próximo alcanzar el aprendizaje (10,6 a 21,1) 

Alcanza el aprendizaje (21,2 a 31,7) 

Domina el aprendizaje (31,8 a 42) 

 

De acuerdo, con la información que se evidencia en la tabla 3, el 44,4% de los estudiantes 

no alcanza el aprendizaje, lo que indica que no logran el nivel esperado. Esto refleja 

dificultades en esta área fundamental. Según Vanegas et al. (2024), dicho déficit afecta al 

rendimiento académico, debilita la autoconfianza de los estudiantes y obstaculiza el 

aprendizaje de otros conceptos matemáticos. En este sentido, la implementación de 

estrategias educativas innovadoras se vuelve esencial para mejorar tanto el rendimiento 

académico como el desarrollo integral de los estudiantes. Las herramientas interactivas no 

solo motivan a los estudiantes, sino que también favorecen el desarrollo de habilidades a 

través de experiencias prácticas. Además, sobresalen por su habilidad para atraer la atención 

de los estudiantes y potenciar su aprendizaje, superando las metodologías tradicionales. Su 

impacto emocional también juega un papel crucial, ya que contribuye a reducir la ansiedad 

y la frustración, creando un entorno de aprendizaje positivo y efectivo (Ramos & Maya, 

2022). 

Por otro lado, solo el 2,8% de los estudiantes alcanzan el dominio del aprendizaje, lo que 

refleja un porcentaje reducido de estudiantes con un alto rendimiento. Este resultado sugiere 
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que, incluso aquellos con buenos puntajes, podrían mejorar aún más mediante una guía 

didáctica que fortalezca sus habilidades específicas y los motive a seguir avanzando en esta 

área a lo largo de su trayectoria escolar (Pujols, 2024). 

3.4 Niveles de rendimiento en Cálculo  

Tabla 10 

 Niveles de rendimiento en Cálculo 

Nivel de Cálculo 

 
Frecuenc

ia 

Porcenta

je 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Váli

do 

No alcanza el 

aprendizaje 
108 59,7 59,7 59,7 

Próximo a alcanzar el 

aprendizaje 
38 21,0 21,0 80,7 

Alcanza aprendizaje 35 19,3 19,3 100,0 

Total 181 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia  

La escala de nivel de rendimiento de cálculo varía entre 0 y 44 puntos, con un rango 

establecido de 44 puntos, y se utilizan para clasificar cada nivel de cálculo: 

No alcanza el aprendizaje (11 a 11)  

Próximo en alcanzar el aprendizaje (11,1 a 22,1)  

Alcanza el aprendizaje (22,2 a 33,2) 

Domina el aprendizaje (33,3 a 44)  

 

Los hallazgos que se muestran en la tabla 6 indica que el 59,7% de los estudiantes no alcanza 

el aprendizaje esperado, lo que evidencia dificultades para comprender conceptos y 

desarrollar habilidades fundamentales en calculo, necesarias, siendo esta una base esencial 

para el aprendizaje de temas matemáticos más avanzados. En relación con lo anterior, Canto 

Canul et al. (2019), quienes indican que los estudiantes con dificultades en cálculo mental 

presentan una disminución en confianza y rendimiento académico. De manera similar, 

Rodríguez & Martínez, (2019) señalan que factores como la ansiedad matemática, la 

desmotivación y la falta de recursos afectan de manera significativa el rendimiento 

académico, esto puede generar una baja autoestima y menor capacidad para abordar los 

desafíos académicos.  

Por otro lado, diversos estudios han demostrado que estrategias como el juego y trabajo 

cooperativo pueden contribuyen a la reducir la ansiedad y mejorar el desempeño académico 

al convertir el aprendizaje en una experiencia más interactiva y participativa. Asimismo, el 
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trabajo cooperativo facilita el intercambio de estrategias y el apoyo mutuo reduciendo la 

presión individual (Ramón  & Vilchez, 2023). 

Por su parte, el 19,3 % de los estudiantes alcanza el aprendizaje, lo que indica que solo una 

parte reducida ha logrado el nivel requerido. Esto sugiere la necesidad de implementar 

desafíos o actividades avanzadas que estimulen el pensamiento crítico y otorguen mayor 

agilidad mental, permitiendo a los estudiantes resolver problemas de manera más eficiente, 

competitiva y rápida ( Butrón Zamora , 2021). 

3.5 Diferencias entre poblaciones  

Tabla 11 

U de Mann-Whitney 

Estadísticos de prueba a 

 
Total, 

Ansiedad 

U de Mann-

Whitney 
3577,500 

W de Wilcoxon 5992,500 

Z -,838 

Sig. 

asintótica(bilateral) 
,402 

a. Variable de agrupación: Sexo 

Nota: Elaboración propia  

En la tabla 7, se observa que el p-valor es de 0,402 p-valor mayor a 0,05. De ahí que, la H0 

se acepta y la H1 se rechaza: Desde el punto estadístico no existe diferencias significativas 

entre el sexo de los estudiantes y la ansiedad hacia las matemáticas.  

Esto también se evidencia mediante los rangos y las medidas aritméticas: el rango promedio 

de los hombres es de 93,56 mientras que el de las mujeres es de 86,85. Las medias aritméticas 

de los puntajes de ansiedad son de 36,01 para hombres y de las 34,93 para mujeres. Esto 

coincide con diversas investigaciones donde se afirma que no existe resultados definitivos 

con relación al sexo, puesto que las mujeres suelen responder los instrumentos de medida 

con mayor honestidad con respecto a la variable de estudio, en comparación a los hombres 

(Castro Mendez, 2022). Estos valores se pueden visualizar mediante el diagrama de cajas. 
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Ilustración 1 

Diagrama de cajas simple de total de ansiedad por sexo 

 
Tabla 12 

 H de Kruskal-Wallis 

Estadísticos de prueba a, b 

 
Total, 

Ansiedad 

H de Kruskal-

Wallis 
5,398 

gl 3 

Sig. asintótica ,145 

a. Prueba de Kruskal Wallis 

b. Variable de agrupación: 

Autodefinición etnia 

Nota: Elaboración propia  

En la tabla 8, se observa que el p-valor es de 0,145 p-valor superior a 0,05. En consecuencia, 

la hipótesis nula H0 se acepta y la hipótesis alterna H1 se rechaza: No existe diferencias 
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estadísticamente significativas entre la etnia de los estudiantes y la ansiedad hacia las 

matemáticas. 

La integración de las matemáticas con los contextos culturales ha contribuido a una mejor 

comprensión en los conceptos matemáticos, lo que a su vez ha ofrecido un mayor 

rendimiento académico y fortalecimiento de identidad cultural estudiantil. Además, al 

respetar los conocimientos tradicionales, las propuestas pedagógicas han logrado, tanto el 

aprendizaje de las operaciones básicas como la preservación y valorización de la cultura 

indígena (Anacona & Llanos Trujillo, 2024). 

Esto también se evidencia mediante los rangos y las medidas aritméticas: el rango promedio 

los estudiantes que se autodefinen como Blanco es de 31,50, Mestizo es de 84,89, 

Afrodescendientes de 60,25 e indígena es de 96,47. Estos valores se pueden visualizarse en 

el diagrama de cajones. 

Ilustración 2  

Prueba de Kruskal-Wallis para muestras independientes 

 

3.6 Correlación de prueba de Kolmogórov-Smirnov 

Tabla 13 

 Prueba de Kolmogórov-Smirnov para una muestra 

Prueba de Kolmogórov-Smirnov para una muestra 
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Puntaje de 

Numeración 

Puntaje de 

Cálculo 

Total, 

Ansiedad 

N 181 181 181 

Parámetros 

normalesa,b 

Media 13,4751 7,6851 35,60 

Desv. 

Desviación 
10,65706 12,71505 7,377 

Máximas 

diferencias 

extremas 

Absoluto ,080 ,114 ,120 

Positivo ,080 ,114 ,071 

Negativo -,070 -,095 -,120 

Estadístico de prueba ,080 ,114 ,120 

Sig. asintótica(bilateral) ,006c ,000c ,000c 

a. La distribución de prueba es normal. 

b. Se calcula a partir de datos. 

c. Corrección de significación de Lilliefors. 

Nota: Elaboración propia  

Mediante la prueba de normalidad de Kolmogórov-Smirnov (K-S), se obtuvo P-valor menor 

a 0,05 por lo tanto, los datos no siguen una distribución normal (datos no paramétricos) por 

lo tanto el estadístico de correlación será Rho Spearman. 

3.7 Análisis de Correlación de Ansiedad con Puntaje de Numeración  

Tabla 14  

Análisis de Correlación de Ansiedad con Puntaje de Numeración 

Correlaciones 

 
Puntaje de 

Numeración 

Total, 

Ansiedad 

Rho de 

Spearman 

Puntaje de Numeración 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 -,073 

Sig. (bilateral) . ,331 

N 181 181 

Total, Ansiedad 

Coeficiente de 

correlación 
-,073 1,000 

Sig. (bilateral) ,331 . 

N 181 181 

     

Nota: Elaboración propia  
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En esta tabla 10, se presentan los resultados de análisis el coeficiente de correlación de Rho 

de Spearman, cuyo valor es de -0,73, lo que indica una correlación negativa muy baja, ya 

que presenta un p-valor = 0,331 que al ser un puntaje  mayor a  0,05, de modo que la hipótesis 

nula H0 es aceptada y la hipótesis alternativa H1 se rechaza: Efectivamente, no existe una 

correlación entre los niveles de ansiedad matemática y el rendimiento académico en el 

aprendizaje de numeración en los estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa 

“Jacinto Collahuazo”. Por lo tanto, los niveles de ansiedad matemática no influyen de manera 

significativa en el rendimiento académico. Resultados que coincide con lo encontrado por 

Sarango et al. (2024), también concluyen que la ansiedad matemática no siempre conduce a 

un bajo rendimiento, ya que existen múltiples factores que pueden influir en los resultados 

académicos. De manera similar, Villamizar et al. (2020), afirman que muchos estudiantes, a 

pesar de experimentar ansiedad, logran mantener un buen desempeño gracias a estrategias 

personales como la organización, el manejo del estrés, apoyo emocional y la autoconfianza. 

Esto muestra que la ansiedad matemática no es el único factor que influye en el aprendizaje, 

y que su efecto puede disminuir si los estudiantes cuentan con herramientas y ayuda 

adecuadas. 

 

Este hallazgo coincide con lo encontrado por Moya (2024), destaca que existen varios 

factores que contribuyen al bajo rendimiento académico en numeración, tales como la falta 

de recursos didácticos y la baja motivación. Estos factores influyen negativamente en el 

desempeño de los estudiantes. Por ello, se considera fundamental incorporar enfoques 

pedagógicos innovadores, como los juegos educativos, que fomenten el pensamiento lógico. 

Estas metodologías permiten a los estudiantes razonar de manera ordenada y estructurada, 

facilitando la resolución de problemas y la toma de decisiones, lo que puede mejorar 

significativamente el rendimiento académico. 

 

3.8 Análisis de correlación de Ansiedad con Puntaje de Cálculo 

Tabla 15 

Análisis de correlación de Ansiedad con Puntaje de Cálculo 

Correlaciones  

 
Puntaje de 

Cálculo 

Total, 

Ansiedad 

Rho de 

Spearman 

Puntaje de Cálculo 

Coeficiente de correlación 1,000 -,143 

Sig. (bilateral) . ,055 

N 181 181 

Total, Ansiedad 

Coeficiente de correlación -,143 1,000 

Sig. (bilateral) ,055 . 

N 181 181 
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En la Tabla 11 se presentan los resultados del análisis del coeficiente de correlación de Rho 

de Spearman, cuyo valor es -0,143, lo que indica una correlación negativa muy baja. Este 

resultado se acompaña de un p-valor de 0,055, que, al ser mayor a 0,05, permite aceptar la 

hipótesis nula (H0), lo que implica que se rechaza la hipótesis alternativa (H1). En 

consecuencia, no se encuentra evidencia de una correlación significativa entre los niveles de 

ansiedad matemática y el rendimiento académico en el aprendizaje del cálculo en los 

estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”. 

Según los estudios de  Araque (2021), señala que la ansiedad matemática afecta tanto a los 

estudiantes de alto rendimiento como a aquellos con dificultades. Sin embargo, su 

manifestación y consecuencias varían: en los estudiantes con buenas calificaciones, la 

ansiedad se asocia con la presión por mantener su rendimiento, lo que puede generar estrés 

y afectar su capacidad de concentración. Por otro lado, los estudiantes con bajo rendimiento 

en cálculo mental experimentan ansiedad debido a experiencias previas negativas y una falta 

de confianza y autoestima en sus habilidades. Abordar esta ansiedad es fundamental para 

mejorar tanto el bienestar como el rendimiento académico de todos los estudiantes, mediante 

estrategias de manejo emocional y la creación de un ambiente de aprendizaje positivo (Vega 

et al., 2024). 

Este hallazgo coincide con lo señalado por Castillo et al. (2023), quienes destacan que la 

importancia del cálculo mental radica en que permite a los estudiantes desarrollar mayor 

rapidez y precisión en la resolución de problemas matemáticos, lo que favorece una 

comprensión más profunda de los conceptos. Además, el cálculo mental fomenta el 

pensamiento crítico, permitiendo a los estudiantes analizar, evaluar y resolver problemas de 

manera lógica y ordenada. Practicar esta habilidad es esencial, ya que mejora la capacidad 

para tomar decisiones rápidas y fundamentadas, lo que a su vez reduce la ansiedad 

matemática y aumenta la confianza en las habilidades del estudiante. Esto contribuye a un 

mejor rendimiento académico y fomenta una actitud más positiva hacia las matemáticas. 
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CAPITULO IV PROPUESTA 

4.1 Nombre de la propuesta  

Estrategias Innovadoras de enseñanza-aprendizaje de progresiones aritméticas y geométricas 

basado en el juego para estudiantes de bachillerato  

4.2 Justificación de la propuesta  

Con respecto a la encuesta del capítulo III, se encontró que el 78,5% de los encuestados 

perciben una ansiedad matemática de nivel medio y el 8,8% como ansiedad alta. Esto 

evidencia que los estudiantes experimentan ansiedad matemática ante diversas situaciones, 

como los exámenes o la resolución de problemas. Este temor o miedo influye mucho en el 

rendimiento académico provocando, un bajo progreso en la materia, por eso hace que las 

matemáticas sean vistas de manera compleja y aburrida, a su vez poco atractiva. 

 

Los temas que se tomaron en cuenta en esta guía didáctica son progresiones aritméticas y 

progresiones geométricas, los cuales corresponden a la Unidad del tema 1 con el nombre 

Álgebra y Funciones, que se localiza en el texto integrado por el Ministerio de Educación 

que corresponde a la asignatura de las matemáticas para el segundo año de bachillerato. 

 

Estas guías expuestas resultarán de mucha ayuda para el alumno, ya que han sido creadas 

para generar curiosidad y despertar el interés por el tema. Además, permiten el trabajo de 

forma independiente y contribuyen a reducir la ansiedad del estudiante, de mamera didáctica 

y dinámica. Su propósito es facilitar la comprensión de progresiones aritméticas y 

geométricas a través de juegos, lo que disminuye el miedo a equivocarse de esa manera 

asocia con experiencias significativas. 

4.3 Objetivos de la propuesta  

4.3.1 Objetivo General 

Diseñar estrategias lúdicas de enseñanza-aprendizaje de las progresiones aritméticas y 

progresiones geométricas para mitigar la ansiedad matemática en la Unidad Educativa 

“Jacinto Collahuazo” 

4.3.2 Objetivos específicos  

• Elaborar estrategias lúdicas que faciliten la enseñanza de las progresiones aritméticas 

y geométricas, promoviendo un aprendizaje dinámico e interactivo y reduciendo la 

ansiedad matemática en los estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo. 

 

• Diseñar guías que permitan comprender las progresiones aritméticas y geométricas 

mediante el uso recurso lúdico. 
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4.4 Contenidos pragmáticos de la estrategia  

Los apartados pragmáticos y los correspondientes subtemas que se tratarán mediante la 

aplicación de la presente propuesta son los siguientes: 

- Bloque curricular: Álgebra y Funciones  

-Número de unidad: 1 

-Progresiones aritméticas y progresiones geométricas  

4.5 Desarrollo de la propuesta  
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Guía Nº1 

Autor: 

Castillo Guissela  

Nivel: 

 2do de Bachillerato 

Asignatura: 

 Matemáticas  

Tema: 

Progresión Aritmética  

Bloque curricular: 

Algebra y funciones  

Duración:  

90 minutos  

Objetivo: 

Identificar los elementos de una 

progresión aritmética utilizando 

la rayuela triple como recurso 

lúdico, promoviendo el 

aprendizaje experiencial y 

reduciendo la ansiedad 

matemática en los estudiantes de 

bachillerato. 

 

Destrezas: 

Identificar sucesiones numéricas reales, 

sucesiones monótonas. Ref:  M.5.1.53. 

Aplicar los conocimientos sobre progresiones 

aritméticas, sumas parciales finitas de sucesiones 

numéricas para resolver aplicaciones, en general, 

de las sucesiones numéricas reales. Ref:  M.5.1.55. 

 Estrategia  Juego 

Nombre de la Estrategia   Rayuela Triple 

Enlace  Si desea descargar esta guía didáctica, puede 

hacerlo a continuación mediante el siguiente 

enlace y código QR. 

https://bit.ly/4iV2pIh 

 

 

 

 

 

 

 

https://bit.ly/4iV2pIh
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Instrucciones generales: 

1. Organización de los Equipos 

• Se formarán grupos de 6 estudiantes que jugarán en una sola rayuela. 

• Se dividirán en dos equipos de 3 estudiantes. 

o Un equipo jugará primero. 

o El otro equipo asumirá el rol de lideres y registrará el desempeño de los jugadores 

en la tabla de puntuaciones. 

• Cada jugador tendrá un líder asignado del equipo contrario. 

• Para decidir qué equipo juega primero, se lanzará una moneda (cara o sello). El equipo 
que gane comenzará a jugar. 

2. Registro de Puntuaciones 

• Cada jugador tendrá su propia tabla de puntuaciones. 

• Durante el juego, los lideres registrarán el desempeño del jugador asignado: 

o    Si realiza bien la acción: suma 1 punto. 

o   Si comete un error: resta 1 punto. 

• Al finalizar, se sumarán los puntos para determinar el ganador. 

• Luego, los equipos intercambiarán roles y se repetirá el proceso. 

• Se borrarán las puntuaciones anteriores antes de comenzar la nueva ronda. 

3. Reglas Generales 

• Tres estudiantes jugarán al mismo tiempo. 

• La primera casilla se denomina “Tierra”, el punto de inicio. 

• La última casilla es “Cielo”, donde los jugadores descansarán antes de regresar. 

• El juego finalizará cuando todos los integrantes hayan participado. 

• Antes de entregar la tabla, se verificará que esté completa. 
 

 

Nota: El docente explicará en la pizarra cómo usar los materiales y 

registrar los puntos. Luego, se entregará una tabla de puntuaciones a 

cada grupo para su uso durante el juego. 

Actividades para desarrollar en el aula: Tiempo: De 10 a 15 minutos  

RAYUELA TRIPLE
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Materiales 

• 1 tiza para dibujar la rayuela en el suelo y 3 tizas adicionales, una para cada jugador. 
• Tablas de puntuaciones (una para cada líder). 

• 1 lápiz para anotar las puntuaciones. 

 
Ronda  Acción Jugador celeste  Jugador Amarillo Jugador Rosado 

1 Salto en un pie derecho + 

salto doble con ambos pies  

   

2 Escribir número faltante 10  12  20  

 
3 Escribir número faltante del 

circulo  

19 21  35  

4 Giro dentro del circulo  Gira 3 veces  Gira 3 veces   

 

Gira 5 veces 

 

5 Escribir número faltante 28 30 50 

6 Regreso con ambos pies + 

palmadas 

   

7  

Secuencia numérica  

1,4,7,10,13,16, 

19,22,25,28,31,34 

 

3,6,9,12,15,18, 

21,24,27,30,33,36 

 

5,10,15,20,25,30, 

35,40,45,50,55,60 

 
- Primer término de la 

secuencia 

1  3  5  

- Último término de la 

secuencia 

34  36  60  

- Numero de Casillas 

recorridas 

12  12  12 

-  

Patrón de la secuencia 

Incremento de 3 

 

Incremento de 3 

 

Incremento de 5 

 

Total  Puntos finales    
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Actividades para desarrollar fuera del aula: Tiempo: De 10 a 15 minutos  

Preparación de las rayuelas                                                                           

• El docente debe dibujar tres rayuelas de diferentes colores, cada una con una secuencia numérica 

específica. 

• En cada rayuela, habrá algunas casillas en blanco donde los estudiantes deberán completar los números 

faltantes. 

• El docente escribe los números de las siguientes secuencias: 

Rayuela celeste: 1, 4, 7, ___, 13, 16, ___, 22, 25, ___, 31, 34 

Rayuela amarilla: 3, 6, 9, ___, 15, 18, ___, 24, 27, ___, 33, 36 

Rayuela rosada: 5, 10, 15, ___, 25, 30, ___, 40, 45, ___, 55, 60  
 

El docente explicará las reglas con un ejemplo práctico, seleccionando 

a estudiantes para que comprendan mejor las instrucciones. 
Antes de jugar  

 

 

Reglas del Juego       

                                                                                      

• El jugador comienza saltando sobre la primera 

casilla en un solo pie derecho. 

• Luego, avanza a la siguiente casilla, si es doble 

o triple, debe juntar ambos pies y saltar en 

cada casilla siguiendo la secuencia numérica. 

• Si el jugador cae en una casilla en blanco, 

deberá pensar rápidamente en el número 

faltante en la secuencia y escribirlo en la casilla 

sin perder el equilibrio. 

• Cuando el jugador llegue a una casilla circular 
especial, deberá girar alrededor de todo el 
círculo, pasando sobre cada una de las casillas 
de la secuencia en sentido horario.  

• La cantidad de giros que deberá realizar 
corresponderá al incremento de su secuencia 
(por ejemplo, si el incremento es 3, girará tres 
veces). 

• El jugador deberá continuar hasta llegar al 
"cielo" para descansar antes de regresar y 
terminar el juego. 
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Regreso al inicio (tierra):  

• El jugador debe regresar saltando con ambos pies en todas las 
 casillas hasta llegar al inicio (tierra).  

• Al pasar de una casilla a la anterior, el jugador debe restar el número 
correspondiente. En lugar de decir los números, el jugador deberá  
realizar las restas mediante palmadas. 
 (Ejemplo: si debe restar 5, dará 5 palmadas). 

• Al llegar al inicio, el jugador debe anunciar 

- Cantidad de casillas recorridas. 

- Patrón de la secuencia  

- Primer término de la secuencia. 

- Último término de la secuencia. 

- La secuencia de numérica  

 

 

 

Faltas durante el recorrido hasta el cielo: 

• Si el jugador escribe un número incorrecto, 

perderá 1 punto y retrocederá una casilla. Solo 

podrá continuar al escribir el número 

correctamente. 

• Si pisa las líneas o pierde el equilibrio, perderá 

1 punto, retrocederá una casilla y deberá 

intentarlo de nuevo. 

• Si no hace los giros correctamente, perderá 1 

punto y deberá regresar al inicio del giro para 

intentarlo otra vez. 

 

 

Faltas durante el regreso al 

inicio: 

• Si el jugador pisa las líneas, 

perderá 1 punto y tendrá que 

regresar al cielo para repetir los 

saltos. 

• Si el jugador no reporta bien 

los datos de la secuencia, 

perderá 1 punto. 

 

 

Victoria  

• El jugador que complete el recorrido con 11 puntos será 

el ganador. 

• Segundo lugar: jugador con la segunda mayor 

puntuación. 

• Tercer lugar: jugador con la puntuación más baja. 

• En caso de empate, los jugadores competirán 

nuevamente. 
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Desarrollo de una partida de la rayuela triple:  Tiempo: 15 minutos  

Grupos de 6: El juego de cara y sello se usó para decidir quién 

empieza. El grupo 1 ganó, así que será el primero en jugar. El 

grupo 2, al perder, jugará después. 

Equipo 1:                                                                        Equipo 2: 

• Sofía en la rayuela celeste.                                           • Marco 

• José en la rayuela amarilla.                                          • Luis 

• Tamara en la rayuela rosada.                                       • Valeria 

 

Inicio del Juego  

 Ronda 1 

   Los tres jugadores saltan en un pie derecho a la primera casilla y saltan con ambos pies la casilla 
doble. 

   Sofia, José y Tamara logran el salto correctamente. 
Ronda 2  

    Deben escribir el número que sigue en la secuencia y saltar con el pie derecho. 

Sofia escribe "10"    Correcto. 

José escribe "14"   Incorrecto. Pierde 1 punto y vuelve a la casilla anterior. 

Tamara escribe "20"    Correcto. 
Ronda 3 

    Deben escribir el número que sigue en la secuencia y saltar con el pie derecho. 

Sofia escribe "19"    Correcto. 

José escribe "22"   Incorrecto. De nuevo, Pierde 1 punto y vuelve a la casilla anterior. 

Tamara escribe "35"    Correcto. 

         Registro de jugadores: 
Ronda  Acción Jugador celeste  Jugador Amarillo Jugador Rosado 

1 Salto en un pie derecho + 

salto doble con ambos pies  
  +1   +1   +1 

2 Escribir número faltante 10    +1 12   -1 20    +1  
3 Escribir número faltante del 

circulo  
19   +1 21   -1 35    +1 

       Puntuación: 
Sofia: 3 puntos 
José: 1 puntos  
Tamara: 3 puntos 
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Ronda 4  

     Cada jugador debe girar alrededor de todo el círculo, pasando sobre cada una de las casillas, realizando 

la cantidad de giros correspondiente al incremento de su secuencia antes de avanzar. 

   Sofía gira 3 veces según su incremento y completa el desafío correctamente. 

   José gira 3 veces según su incremento y también lo logra sin problemas. 

  Tamara solo gira 3 veces en lugar de 5, pierde el equilibrio en el último intento y pisa fuera de la 
casilla. Debe retroceder a la casilla anterior desde donde comenzó el giro. 
Ronda 5 

    Deben escribir el siguiente número en la secuencia y saltar a la siguiente casilla hasta llegar a cielo 
(descanso). 

Sofia escribe "28"    Correcto. 

José escribe "30"    Correcto. 

Tamara llega y escribe "50"    Correcto  

         Registro de jugadores: 
4 Giro dentro del circulo  Gira 3 veces    +1 Gira 3 veces    +1 Gira 5 veces  -1 

5 Escribir número faltante 28           +1 30             +1 50         +1 

       Puntuación: 
Sofia: 5 puntos 
José: 3 puntos  
Tamara: 4 puntos 
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Los jugadores podrán descansar en la última 

casilla que es denominada" cielo"  

 

Ronda 6 

Regreso al inicio 

Los jugadores deben saltar hacia la casilla anterior con ambos pies y restar con palmadas hasta llegar al inicio. 

✅ Sofía y Tamara lo hacen correctamente. 

❌ José se tambalea y pisa la línea. Debe retroceder a la última casilla llamada "Cielo" y volver a empezar. 

         Registro de jugadores: 
6 Regreso con ambos pies + 

palmadas 
   +1   -1    +1 

       Puntuación: 
Sofia: 6 puntos 
José: 3 puntos 
Tamara: 5 puntos 
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Ronda 7 

Deben decir en voz alta: 

• Secuencias de números  

• Primer término de la secuencia. 

• Último término de la secuencia  

• Numero de casillas recorridas. 

• Patrón de la secuencia. 

   Sofia y José responden correctamente. 

  Tamara se equivoca en el último número de la secuencia.  

         Registro de jugadores: 
7 Secuencia numérica  1,4,7,10,13,16, 

19,22,25,28,31,34 

   +1 

3,6,9,12,15,18, 

21,24,27,30,33,36 

   +1 

5,10,15,20,25,30, 

35,40,45,50,55,60 

   +1 

- Primer término de la 

secuencia 
1      +1 3       +1 5       +1 

- Último término de la 

secuencia 
34    +1 36      +1 60     -1 

- Numero de Casillas 

recorridas 
12    +1  12   +1 12   +1 

- Patrón de la secuencia Incremento de 3 

   +1 

Incremento de 3 

   +1 

Incremento de 5 

   +1 

       Puntuación: 
Sofia: 11 puntos 
José: 8 puntos 
Tamara: 9 punto 
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Ahora es el turno del equipo 2 (Marco, Luis y Valeria) para jugar, mientras que el equipo 1 

(Sofía, Tamara y José) asumirá el rol de líderes.  

 

 



51 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividad 1 

Se trabajará con los mismos grupos de tres estudiantes que participaron en la rayuela. Discutan sobre 
su experiencia en el juego respondiendo las siguientes preguntas y luego compartan sus respuestas 
con la clase. 

1.- ¿Al comenzar el juego estaban nerviosos, emocionados o tranquilos? 
2.- ¿Al competir con sus compañeros les motivó o les generó nervios?  
3.- ¿Qué emociones experimentaron al completar correctamente la secuencia de la rayuela? 
4.- ¿Cómo identificaron que los números en la rayuela seguían una secuencia? 
5.- ¿En qué momento del juego se dieron cuenta de que los números seguían un patrón? 
6.- ¿Les resultó fácil o difícil recordar y seguir la secuencia numérica mientras saltaban? 
7.- ¿Qué parte del juego les ayudó más a reconocer el patrón: ¿saltar, escribir los números o decirlos en 
voz alta? 
8.- ¿Qué tan difícil les resultó escribir los números correctamente en los casilleros vacíos mientras 
mantenían el equilibrio? 
10.-Piensen en situaciones cotidianas donde puedan encontrar una secuencia similar a la de su 
rayuela. 
 
Actividad 2 
 
 Trabajen en su grupo de tres estudiantes y sigan los pasos a continuación: 

1. Escriban las tres secuencias numéricas que cada uno jugó en su rayuela. 
2. Intercambien las secuencias con el compañero de su derecha. Luego, analícenlas y respondan 

las siguientes preguntas: 
o ¿Cuál es el primer término de la secuencia? 
o ¿Cuál es el último término de la secuencia? 
o ¿Cuál es el incremento en la secuencia? 
o ¿Cuántos términos tiene la secuencia? 

 
Actividad 3 
El grupo creará 5 secuencias numéricas con las siguientes características: 

▪ Paso 1: Elige un primer término para tu secuencia. 

(Este número puede ser cualquier número entero de tu elección). 

 
 

 

Actividad grupal  

Actividades para desarrollar:  Tiempo: 45 minutos  
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▪ Paso 2: Elige un patrón. 

El patrón será un número entero (por ejemplo, 2, 3, 4, 5, 6, etc.). Este número se sumará 

al primer término para obtener el segundo término de la secuencia. 

▪ Paso 3: Continúa sumando el mismo número (el patrón) a cada término para obtener un 

total de 6 términos en la secuencia. 

▪ Repitan este proceso para crear las secuencias diferentes. Pueden variar el primer término 

o el patrón para cada secuencia. 

Escriban las secuencias creadas en la tabla a continuación: 

N.º Secuencia Primer 

término  

Último 

término 

Patrón Sumatoria de términos 

1      

2      

3      

4      

5      

• Una vez que hayan creado sus secuencias, intercámbienlas con el grupo de al lado. 

• El grupo que recibe las secuencias debe responder las siguientes preguntas basándose en la 

tabla proporcionada: 

• Recuerden analizar cuidadosamente cada secuencia antes de responder. 

 

1. ¿Cuál es el primer término de la tercera y cuarta secuencia? 

2. ¿Cuál es el último término de la primera y quinta secuencia? 

3. ¿Cuál es el patrón de la quinta, segunda y tercera secuencia? 

4. Para la primera secuencia, ¿qué pasaría si cambiaras el número inicial y el patrón? 

5. ¿Cuánto es la suma de los primeros cinco términos de la primera secuencia? 

6. ¿Puedes identificar algún patrón en la primera secuencia? 

7. ¿Cómo podrías relacionar la tercera secuencia con alguna situación de la vida real? 

8. Si la quinta secuencia continuara, ¿qué tres términos más seguirían? 

9. ¿Qué diferencias encuentras entre la primera y la cuarta secuencia? 

10. ¿Qué pasaría si la segunda secuencia continuara infinitamente? 
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Guía Nº2 

Autor: 

Castillo Guissela  

Nivel: 

 2do de Bachillerato 

Asignatura: 

 Matemáticas  

Tema: 

Progresión geométrica  

Bloque curricular: 

Algebra y funciones  

Duración:  

90 minutos  

Objetivo: 

Reconocer los elementos de una 

progresión geométrica, utilizando 

multi-fichas como recurso lúdico, 

promoviendo el aprendizaje 

experiencial y reduciendo la 

ansiedad matemática en los 

estudiantes de bachillerato. 

 

Destrezas: 

Identificar sucesiones numéricas reales, 

sucesiones monótonas. Ref:  M.5.1.53. 

Aplicar los conocimientos sobre progresiones 

geométricas, sumas parciales finitas de sucesiones 

numéricas para resolver aplicaciones, en general, 

de las sucesiones numéricas reales. Ref:  M.5.1.55. 

 Estrategia  Juego 

Nombre de la Estrategia   Multi-fichas 

Enlace  Si desea descargar esta guía didáctica, puede 

hacer mediante el siguiente enlace y código QR. 

https://lc.cx/rtMotI 

 

 

 

 

 

 

 

https://lc.cx/rtMotI
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Actividades de inicio: 
Tiempo: De 10 a 15 minutos  

 
Escanea el código QR para imprimir el tablero y las 

fichas  

 
 

 

Instrucciones: 
• Formar grupos de 3 estudiantes. 
• Cada grupo tendrá su dado, tablero y fichas. 
• Desordenar las fichas en el tablero como prefieran. 
• Luego, intercambiar tableros con otro grupo. 

Determinación del orden de juego: 
• Cada jugador lanza el dado, y el número que saque determinará el orden:  

o El jugador con el número más alto empieza. 
o Si hay empate, los jugadores empatados lanzan de nuevo hasta 

desempatar. 
Asignación de colores: 

• El jugador que empiece tomará las fichas naranjas y amarillas. 
• El segundo jugador tomará las fichas celestes y rojas. 
• El tercer jugador tomará las fichas verdes y moradas. 

 
 

 



55 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como jugar: 

• Cada jugador ordena las fichas por color en la columna. 

 
• Cuando la columna esté completa, el equipo retira las fichas del tablero, excepto las 

blancas y moradas. 

• El equipo debe ordenar correctamente la secuencia numérica de las fichas. 

• Luego, identifican el número faltante, toman la ficha morada y la colocan en su lugar. 

• Calculan la suma de los términos de la secuencia, toman la ficha blanca y la colocan en la 
primera fila de la secuencia correcta. 

• Finalmente, devuelven todas las fichas al tablero y las colocan en cualquier tubo 
disponible.  

 
 

 
 

 

Reglas del juego: 

• Mover fichas a otra columna solo si hay espacio o si la ficha superior es del mismo color. 

• No se puede colocar una ficha sobre otra de color diferente. 

• Cada tubo puede tener un máximo de 7 fichas. 

• Si no hay movimientos disponibles, se puede usar la ficha blanca para continuar. 

• Si un equipo ya no tiene movimientos, incluso con la ficha blanca, ese equipo queda eliminado. 
 

 

Actividades para desarrollar: Tiempo: De 20 a 30 minutos  
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Caso 1: El jugador puede mover una ficha si la columna de destino tiene menos de 7 fichas y la ficha superior 

es del mismo color. 

Ejemplo:  

 
 

 

 
Victoria: 

Los tres primeros equipos que ganen en primer lugar realizarán un taller fácil, mientras que los demás 

equipos realizarán otro taller. 

 

Victoria:Los tres primeros equipos que ganen en primer lugar realizarán un taller fácil, mientras que los demás 

equipos realizarán otro taller. 

 
Posibles Casos de Movimiento: 

 

 

 
 

 

 
 

 

Si una columna tiene 1 ficha naranja y el jugador 

quiere agregar unas 2 fichas naranjas, puede 

hacerlo ya que la columna tiene espacio. 

 

Si una columna ya tiene 7 fichas, no se 

puede agregar ninguna ficha más de ese 

color. El jugador debe buscar otra columna 

que tenga espacio disponible 
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Caso 2: El jugador no puede mover una ficha a 

una columna si la ficha superior es de un color 

distinto.  

• Ejemplo: Si la columna tiene ficha 

naranja y celeste, no se puede mover 

una ficha naranja sobre una celeste. 

 

 
 

Caso 3: Si no hay más movimientos 

disponibles, los jugadores pueden usar la ficha 

blanca para continuar. La ficha blanca sirve 

para desbloquear una columna y permitir el 

movimiento de fichas. 

Ejemplo: Si un jugador no puede mover 

ninguna ficha, puede usar la ficha blanca para 

realizar un movimiento, pero debe seguir las 

reglas de color y espacio 
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Trabajo grupal para los equipos que no lograron el objetivo. 

 

Se trabajará con los mismos grupos de tres estudiantes que participaron en el juego de Multi-fichas. Discutan 

sobre su experiencia en el juego respondiendo las siguientes preguntas y luego compartan sus respuestas con 

la clase. 

 

1. ¿Cuál fue la parte más divertida del juego para ustedes? 

2. ¿Cómo se sintieron al intentar clasificar las fichas del mismo color? 

3. ¿Qué emociones experimentaron al encontrar el número faltante en la secuencia? ¿Fue difícil? 

4. ¿Cómo se sintieron al ver que las fichas se iban organizando poco a poco? 

en su lugar? 

 

 

1. ¿Qué pasaría si en la tercera secuencia cambiara el patrón? 

2. ¿Cómo se puede calcular la sumatoria de los primeros términos de una secuencia? 

3. ¿Cuál de las secuencias no sigue el mismo patrón? 

Trabajo para los equipos ganadores  

 

Se trabajará con los mismos grupos de tres estudiantes que participaron en el juego de Multi-fichas. 

Discutan sobre su experiencia en el juego respondiendo las siguientes preguntas y luego compartan sus 

respuestas con la clase. 

 

1. ¿Cuál fue la parte más divertida del juego para ustedes? 

2. ¿Cómo se sintieron al intentar clasificar las fichas del mismo color? 

3. ¿Qué emociones experimentaron al encontrar el número faltante en la secuencia? ¿Fue difícil? 

4. ¿Cómo se sintieron al ver que las fichas se iban organizando poco a poco? 

en su lugar? 

5. ¿Cómo comprobaron que la sumatoria de los términos era correcta? 

6. ¿Cómo supieron qué número iba en la posición faltante? ¿Qué pasos siguieron? 

Actividad 1 

Ahora, cada grupo debe crear 2 secuencias numérica siguiendo estos pasos: 

1. Elijan un número inicial, el primer término. 

2. Decidan por cuánto quieren multiplicar cada término (por ejemplo, multiplicar por 2, 3, 4). 

3. Escriban 6 términos de su secuencia utilizando los siguientes colores para resaltarlos:  

o Color amarillo para el primer término. 

o Color naranja para el último término. 

o Color azul para destacar el patrón de multiplicación entre los términos. 

o Color rojo para resaltar la sumatoria de todos los términos de la secuencia 

 
 

 

Actividades para desarrollar: 
Tiempo: 45 minutos  
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5. ¿Cómo comprobaron que la sumatoria de los términos era correcta? 

6. ¿Cómo supieron qué número iba en la posición faltante? ¿Qué pasos siguieron? 

7. ¿Hubo algún momento en el que pensaron que no podrían completar la secuencia? ¿Qué 

hicieron para superarlo? 

8. ¿Cómo se sintieron cuando la secuencia final estuvo perfectamente organizada? 

Actividad 1:  

Trabajen en su grupo de tres estudiantes 

1.-Dadas las siguientes secuencias numéricas, analice cada una de ellas e identifiquen el patrón (el 

número por el cual se multiplica). 

2.-Calcular la sumatoria de los primeros 5 términos de cada secuencia. 

Secuencias: 

•  2, 4, 8, 16, 32 

• 5, 10, 20, 40, 80 

•  3, 6, 12, 24, 48 

• 1, 3, 6, 10, 15 

•  10, 20, 40, 80, 160 

A continuación, respondan a las siguientes preguntas  

¿Cuál es el patrón de cada secuencia? 

¿Cómo encontrarías el patrón de una secuencia si solo tuvieras los primeros dos términos? Ponga un 

ejemplo. 

¿Qué pasaría si en la tercera secuencia cambiara el patrón? 

¿Cómo se puede calcular la sumatoria de los primeros términos de una secuencia? 

¿Cuál de las secuencias no sigue el mismo patrón? 

Actividad 2 

Ahora, cada grupo debe crear 3 secuencias numérica siguiendo estos pasos: 

1.- Elijan un número inicial, el primer término. 

2.-Decidan por cuánto quieren multiplicar cada término (por ejemplo, multiplicar por 2, 3, 4). 

3.- Escriban 6 términos de su secuencia utilizando los siguientes colores para resaltarlos:  

o Color amarillo para el primer término. 

o Color naranja para el último término. 

o Color azul para destacar el patrón. 

o Color rojo para resaltar la sumatoria de todos los términos de la secuencia. 
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Guía Nº3 

Autor: 

Castillo Guissela  

Nivel: 

 2do de Bachillerato 

Asignatura: 

 Matemáticas  

Tema: 

Progresión aritmética y geométrica  

Bloque curricular: 

Algebra y funciones  

Duración:  

45 minutos  

Objetivo: 

Diferenciar los elementos de una 

progresión aritmética y geométrica; 

utilizando como recurso lúdico 

(máquina de chicles); con la 

finalidad de evaluar los aprendizajes 

de manera activa y reducir la 

ansiedad matemática en los 

estudiantes de bachillerato. 

 

Destrezas: 

Identificar sucesiones numéricas reales, 

sucesiones monótonas. Ref:  M.5.1.53. 

Aplicar los conocimientos sobre progresiones 

aritméticas y geométricas, sumas parciales finitas 

de sucesiones numéricas para resolver 

aplicaciones, en general, de las sucesiones 

numéricas reales. Ref:  M.5.1.55. 

 Estrategia  Juego  

Nombre de la Estrategia    Máquina de chicles  

Enlace  Si desea descargar esta guía didáctica, puede 

hacer mediante el siguiente enlace y código QR.  

https://n9.cl/f29k5 

 

 

 

 

 

 

https://n9.cl/f29k5
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Actividades de inicio: 

Instrucciones previas a la evaluación: 

• Es necesario el uso de hojas, lápiz y borrador para realizar cálculos. 

•  Necesita estar descargado en su teléfono la app power point. 

• Escanea el código QR o ingresa al link para descargar la evaluación. 

 

 

 

 

4. ¿Qué pasaría si en la tercera secuencia cambiara el patrón? 

5. ¿Cómo se puede calcular la sumatoria de los primeros 

términos de una secuencia? 

6. ¿Cuál de las secuencias no sigue el mismo patrón? 

Actividad 3 

Ahora, cada grupo debe crear 3 secuencias numérica siguiendo estos 

pasos: 

4. Elijan un número inicial, el primer término. 

5. Decidan por cuánto quieren multiplicar cada término (por 

ejemplo, multiplicar por 2, 3, 4). 

6. Escriban 6 términos de su secuencia utilizando los siguientes 

colores para resaltarlos:  

o Color amarillo para el primer término. 

o Color naranja para el último término. 

o Color azul para destacar el patrón de multiplicación 

entre los términos. 

Color rojo para resaltar la sumatoria de todos los términos de la 

secuenciaérmino para obtener el siguiente).  

2. Calcular la sumatoria de los primeros 5 términos de cada 

secuencia. 

 
 

 

Presentar el juego 

 Información:  

La Máquina de Chicles es un juego educativo interactivo diseñado para motivar a los estudiantes a aprender 

de manera divertida. En esta actividad, se han adaptado preguntas relacionadas con progresiones aritméticas 

y geométricas, con el objetivo de que los estudiantes respondan el cuestionario de forma entretenida, 

mostrándole al estudiante una forma de evaluación diferente y así menorar la ansiedad hacia una prueba 

escrita. 

 

10. ¿Qué pasaría si en la tercera secuencia cambiara el patrón? 

11. ¿Cómo se puede calcular la sumatoria de los primeros términos de una secuencia? 

12. ¿Cuál de las secuencias no sigue el mismo patrón? 

Actividad 3 

Ahora, cada grupo debe crear 3 secuencias numérica siguiendo estos pasos: 

Actividades de desarrollo: 

Tiempo: 5 minutos  

Tiempo: 40 minutos  

 

link:  

https://n9.cl/r3e9m 

 

 

 

 

 

 

7. ¿Qué pasaría si en la 

tercera secuencia 

cambiara el patrón? 

8. ¿Cómo se puede 

calcular la sumatoria 

de los primeros 

términos de una 

secuencia? 

9. ¿Cuál de las 

secuencias no sigue 

el mismo patrón? 

Actividad 3 

Ahora, cada grupo debe 

crear 3 secuencias numérica 

siguiendo estos pasos: 

7. Elijan un número 

inicial, el primer 

término. 

8. Decidan por cuánto 

quieren multiplicar 

cada término (por 

ejemplo, multiplicar 

por 2, 3, 4). 

9. Escriban 6 

https://n9.cl/r3e9m
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Instrucciones para el inicio de la evaluación:  

•Organizar a los estudiantes por filas y asignarles preguntas diferentes. Los estudiantes de la fila 1 

resolverán las preguntas impares (1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19), mientras que los de la fila 2 

responderán las preguntas pares (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20). 

• La evaluación es individual. 

• No se permite hablar con los compañeros. 

• Responder a las preguntas. 

 • Entregar la hoja de solución de los ejercicios al docente.  

 

13. ¿Qué pasaría si en la tercera secuencia cambiara el patrón? 

14. ¿Cómo se puede calcular la sumatoria de los primeros términos de una secuencia? 

15. ¿Cuál de las secuencias no sigue el mismo patrón? 

Actividad 3 

Ahora, cada grupo debe crear 3 secuencias numérica siguiendo estos pasos: 

13. Elijan un número inicial, el primer término. 

14. Decidan por cuánto quieren multiplicar cada término (por ejemplo, multiplicar por 2, 3, 4). 

15. Escriban 6 términos de su secuencia utilizando los siguientes colores para resaltarlos:  

o Color amarillo para el primer término. 

o Color naranja para el último término. 

o Color azul para destacar el patrón de multiplicación entre los términos. 

Color rojo para resaltar la sumatoria de todos los términos de la secuenciaérmino para obtener el 

siguiente).  

5. Calcular la sumatoria de los primeros 5 términos de cada secuencia. 

 
 

 

Instrucciones para jugar: 

• Paso 1: Iniciar el juego haciendo clic en el botón "Jugar". 

• Paso 2: Cada estudiante, de manera individual, deberá elegir una de las 20 monedas 
disponibles según su fila y las preguntas que les hayan tocado, sean impares o pares. 

• Paso 3: Una vez seleccionada la moneda, esta se insertará automáticamente en la ranura. 

• Paso 4: Después de insertarse la moneda, se deberá hacer clic en la perilla y girarla. 

• Paso 5: Hacer clic en la tapita para revelar el chicle. 

• Paso 6: Hacer clic en el chicle para mostrar la pregunta y responder según lo solicitado. 
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Conclusiones  

1.- En la presente investigación se reveló la ansiedad de las matemáticas como un indicador 

que afecta al rendimiento académico y la actitud hacia los estudiantes. Por ello, es necesario 

implementar un aprendizaje atractivo y llamativo a través de los juegos, lo que les permite 

afrontar, reducir el estrés y ver menos compleja a dicha disciplina. 

2.- A través de la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto 

Collahuazo”, los niveles de ansiedad matemática se perciben que el 78,5% de los estudiantes 

presentan una ansiedad media, lo cual consideran a las matemáticas como una disciplina 

poco interesante y le dan poca importancia. 

3.- Con respecto a los porcentajes del rendimiento académico em numeración y cálculo en 

los estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”, la situación es preocupante, ya 

que los estudiantes no alcanzan el aprendizaje esperado. Esto se evidencia en las dificultades 

que tienen sobre la comprensión de dichas disciplinas.  

4.-Esta investigación se concluye que no existe diferencias estadísticamente significativas 

entre el sexo y la etnia de los estudiantes y la ansiedad matemática  

5.- Se concluye que no existe una correlación entre los niveles de ansiedad matemática y el 

rendimiento académico en el aprendizaje de numeración en los estudiantes de bachillerato 

de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”. Sim embargo, se percibió una correlación 

inversa, es decir a medida que la ansiedad aumenta, el rendimiento en el aprendizaje de 

numeración y calculo tienden a disminuir. 

6.- La estrategia de juego es diseñada para la enseñanza de progresiones aritméticas y 

geométricas surge como una metodología exitosa, lo cual permite a los estudiantes avanzar 

a su ritmo según sus necesidades individuales, reduciendo así la ansiedad matemática.  
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Recomendaciones  

1.- se recomienda que los docentes fomenten en los estudiantes el interés por aprender 

mediante el uso de recursos y estrategias actualizadas. Asimismo, es importante 

incentivarlos a investigar y profundizar sus conocimientos a través de estos materiales 

didácticos. 

2.- Se sugiere que los docentes de matemáticas empleen estrategias didácticas para fomentar 

un aprendizaje significativo y aumentar la motivación en los estudiantes, promoviendo así 

un pensamiento más crítico y una mayor autonomía. La elaboración de guías didácticas 

contribuye a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que constituyen un recurso 

valioso que facilita la comprensión del contenido y responde a las necesidades e intereses 

del estudiantado. 

3.- Se recomienda que la enseñanza de las progresiones aritméticas y geométricas no se 

limite únicamente a la pizarra, sino que incorpore estrategias lúdicas que fomenten el 

aprendizaje a través del juego. Es fundamental explorar métodos didácticos que reduzcan la 

ansiedad matemática en los estudiantes, permitiéndoles asimilar los conceptos de manera 

más efectiva y significativa. 
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Tabla 1 

 Test Instrumentos de la escala de actitudes hacia las matemáticas 

ÍTEM   FACTORES  

1. No tengo ningún miedo a las matemáticas. * AC 

 2. No me importaría nada cursar más asignaturas de matemáticas.  * AC 

3. Normalmente no me preocupo sobre si soy capaz de resolver los 

problemas de matemáticas.  * 

ARP 

  

4. Casi nunca me pongo nervioso/a en un examen de matemáticas.  *  AE 

5. Normalmente estoy tranquilo/a en los exámenes de matemáticas. * AE 

 6. Normalmente estoy tranquilo/a en las clases de matemáticas.  * AE 

7. Normalmente, las matemáticas me ponen incómodo/a y nervioso/a.   AC 

8. Las matemáticas me ponen incómodo/a, inquieto/a, irritable e 

impaciente.  
AC 

 9. Me pongo malo/a cuando pienso en resolver problemas de 

matemáticas.  
ARP 

10. Cuando hago problemas de matemáticas se me queda la mente en 

blanco y no soy capaz de pensar claramente.   
ARP 

11. Una prueba de evaluación de matemáticas me da miedo.  AE 
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 12. Las matemáticas me hacen sentir preocupado/a, confundido/a y 

nervioso/a.  
AC 

Nota 1: Las preguntas de asterisco (*) son preguntas invertidas.  

Nota 2: Concepto General (AC), Resolución de Problemas Matemáticos (ARP), 

Situaciones de Evaluación en Matemáticas (AE). 
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