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RESUMEN

Los juegos didacticos en la ensefianza de matematicas en secundaria es una
practica docente que aborda la necesidad de innovar en los métodos de ensefianza
tradicionales. Asimismo, abordarlos a partir de las percepciones de los docentes
contribuye a tener una mayor comprension respecto a la forma en que funcionan.
En ese sentido, la presente investigacion tiene como objetivo analizar las
percepciones docentes sobre el uso de juegos didacticos como recurso para la
ensefanza de matematicas en secundaria. Para ello, se llevd a cabo una
investigacion de enfoque cualitativo de tipo basico. La informacién fue recogida a
través de entrevistas semiestructuradas a docentes que han implementado juegos
didacticos en sus clases y analizada por medio de la técnica de andlisis tematico.
Los hallazgos obtenidos apuntan a la gran importancia que adquieren los juegos
didacticos al promover un aprendizaje significativo, mejorar la motivacién y
desarrollar habilidades sociales en los estudiantes. Sin embargo, también se
identifican desafios como la resistencia al cambio por parte de algunos docentes y
la falta de recursos adecuados para su implementacion efectiva. Estos retos
sefalan la importancia de invertir en capacitaciéon docente y recursos educativos
que permitan utilizar eficientemente los juegos didacticos en el aprendizaje

matematico.

Palabras clave: Juegos didacticos, ensefianza de matematicas,

percepciones docentes, aprendizaje significativo.



ABTRACT
Educational games in the teaching of mathematics in secondary education are a
teaching practice that addresses the need to innovate traditional teaching methods.
Additionally, examining them from the perspective of teachers contributes to a
deeper understanding of how they function. In this sense, the present research aims
to analyze teachers' perceptions about the use of educational games as a resource
for teaching mathematics in secondary education. To achieve this, a qualitative
research study was conducted. The information was collected through semi-
structured interviews with teachers who have implemented educational games in
their classes and analyzed using thematic analysis techniques. The findings
highlight the significant importance of educational games in promoting meaningful
learning, improving motivation, and developing social skills in students. However,
challenges such as resistance to change from some teachers and the lack of
adequate resources for effective implementation are also identified. These
challenges underscore the importance of investing in teacher training and
educational resources to efficiently utilize educational games in mathematical

learning.

Keywords: Educational games, teaching of mathematics, teacher

perceptions, meaningful learning.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo, la ensefianza de las matematicas se inicia desde
temprana edad, y va de lo simple a lo complejo a lo largo de toda la escolaridad.
Es asi que conforme se va transitando por el mundo de las matematicas, los
conceptos se van tornando mas complejos, lo que conlleva a que muchos
estudiantes se sientan intimidados por el curso incluso antes de comenzar a tratar
los temas en clase. En un estudio realizado por Gafoor y Kurukkan (2015), en el
cual analizan a un grupo de estudiantes sobre su percepcion en el curso, se
identificd que la mayoria de los estudiantes consideran a las matematicas como un
curso dificil debido a la complejidad de las formulas y la caracteristica de los
ejercicios, por lo general, abstractos, que se les solicita resolver. Ademas, los
investigadores determinaron que esta percepcién de dificultad esta alineada por el
temor a abordar conceptos matematicos.

A partir de la inquietud de docentes e investigadores por atender la situacion
descrita, es que se propone la incorporacion del juego entendido como estrategia
para el desarrollo de aprendizaje de las matematicas. En ese sentido, esta
investigacion resulta pertinente de llevarse a cabo, en tanto rescata la valoracion
de diversas investigaciones que destacan la importancia del juego y generan en los
futuros docentes e investigadores un tema de interés, que se sostiene en la linea
de investigacion Curriculo y Didactica, dispuesto por el Departamento de
Educacion de la Pontificia Universidad Catélica del Peru.

A partir de lo expuesto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢, Como se usan los juegos didacticos en la ensefanza de las matematicas en

Educacion Secundaria?



Para responder a esta pregunta, se plantea el objetivo general: Analizar las
percepciones docentes respecto del uso de juegos didacticos como recurso para
la ensefianza de las matematicas en Educacién Secundaria. Asi como dos
objetivos especificos: Identificar los beneficios y la relevancia del uso de juegos
didacticos para la ensefianza de matematicas en Educacion Secundaria y Describir
el uso de juegos didacticos para la ensefianza de las matematicas en Educacion
Secundaria.

Es importante precisar que se consideraran los diferentes ambitos de
ensefianza como el aula, el patio, entre otros; asimismo, se busca comprender el
uso de juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas, resaltando sus
beneficios educativos en los estudiantes y en el desarrollo de las sesiones, asi
como los posibles obstaculos que pueden surgir.

La ensefanza de las matematicas suele ser un reto tanto para los
estudiantes como para los docentes, ya que muchos alumnos perciben esta
materia como dificil y abstracta, lo que genera desmotivacién, incluso antes de
abordar los temas. Esta investigacion sugiere la importancia de destacar los
esfuerzos de los docentes para incorporar el uso de juegos didacticos como una
herramienta para hacer el aprendizaje mas dinamico, interactivo y significativo. Los
juegos permiten a los estudiantes aprender de forma activa, disfrutando el proceso
y mejorando su comprension de los conceptos matematicos.

Este estudio es relevante porque busca evidenciar los propdsitos docentes
por cerrar la brecha entre los métodos de ensefianza tradicionales y las
necesidades actuales de los estudiantes, explorando como los juegos pueden

complementar y enriquecer el aprendizaje. A través de un enfoque cualitativo, se



analizaran las experiencias de docentes que ya implementan estas estrategias, con
el objetivo de identificar sus beneficios y los desafios asociados.

Entre los principales antecedentes que sostienen esta investigacion se tiene
que, para abordar la tematica del uso de juegos en la ensefianza de la matematica,
primero se debe definir como es que se utilizan estos juegos. Para ello, Antequera
(2012) define a la teoria de juegos en matematica como una herramienta que se
utiliza para analizar cual es la estrategia mas adecuada para la resolucién de
conflictos. El desarrollo de esta herramienta como una capacidad, se puede utilizar
en aspectos mas alla de las matematicas, como en ambitos econdmicos, sociales
y otros ambitos de la vida cotidiana.

De igual manera, Garcia (2019) indica, en su investigacion sobre “Las
Matematicas con Juegos: Aprender y disfrutar”, que, al momento de introducir
nuevos conceptos en clase, los juegos permiten que el proceso necesario de
repeticion para que la interiorizaciéon de un tema sea mas llevadero e incluso
divertido, lo que seria dificil y tedioso en una sesion tradicional de clase. Garcia
(2019) también afirma que el hecho de realizar juegos hace que se pueda disfrutar
el proceso de aprendizaje matematico e incentiva a los docentes que lo
implementen como recurso recurrente en el aula.

Otra definicion que se le da al uso de juegos en la ensefianza de las
matematicas es la propuesta de Vankus (2008) quien discute en su trabajo sobre
“‘Game Based Learning” (Aprendizaje Basado en Juegos) que para que la
implementacion de juegos sea beneficiosa para el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, estos deben ser interactivos y motivadores, ademas de adecuados al

tema que se va a trabajar, de modo que se realice de manera didactica.
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También resulta importante destacar el estudio de Gonzales et. al (2014),
que proponen una clasificacion alineada a la escala de Bloom, lo que resulta
fundamental para definir seis niveles de clasificacion de juego. Estos son el
conocimiento, la comprensidn, la aplicacion, el analisis, la sintesis y la evaluacion.
Para los autores, estos niveles ayudan a la categorizacion de los efectos del juego
que, junto con la motivacion, pueden tener resultados favorables, con tal que no
haya un cruce de los conocimientos previos que pueda impedir el avance de la
sesion y del desarrollo, asimismo, con la implementacion del juego se ayuda a que
las sesiones de clase pierdan su monotonia.

Es importante precisar que con este estudio se busca comprender el uso de
juegos didacticos en la ensefianza de matematicas, resaltando sus beneficios
educativos en los estudiantes y en el desarrollo de las sesiones, asi como los
posibles obstaculos que pueden surgir.

El informe de investigacion se presenta en tres apartados; se inicia con los
capitulos | y Il, en los que se aborda el marco conceptual; se prosigue con el marco
metodoldgico vy, finalmente, se presenta el analisis de resultados, que lleva a
alcanzar las conclusiones y recomendaciones derivadas de la investigacion.

En el primer capitulo se describen los fundamentos conceptuales,
comprendiendo temas, como, las teorias de aprendizaje y sus aplicaciones en las
matematicas, los juegos didacticos como herramientas educativas, y los beneficios
de estos ultimos en la ensefianza de las matematicas. En relacién con los
beneficios, se exponen los mas conocidos en base a la literatura académica, como
el aumento de la motivacién, el aprendizaje activo, el desarrollo de las habilidades
sociales, y la comprension de conceptos. Todos estos conceptos, ademas de

brindar una mayor comprensién de las implicancias de los juegos didacticos en el
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proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas han sido las bases tedricas
del presente trabajo.

En el segundo apartado, referido al marco metodolégico, se sustenta que la
investigacion se realiza desde el enfoque cualitativo, el cual tiene como meta dar
significados para comprender cdmo un fendbmeno se determina en la sociedad
(Guerrero, 2016), y se centra en recopilar datos descriptivos que se procesan a
partir de una categorizacion de la informacion. La investigacidén es descriptiva, en
tanto permite que el investigador realice una revision y analisis critico del fenémeno
que se esta estudiando con la finalidad de llenar los posibles vacios de informacion
que se presenten (Arandes, 2013). Asi mismo, este autor resalta que este tipo de
investigacion asegura que el llenado de estos vacios “amplia y mejora el
conocimiento del area trabajada” (p. 138). Asimismo, se ha priorizado la técnica de
entrevista semiestructurada para la recoleccion de la informacion, la cual es dirigida
a docentes del area de matematicas de Secundaria que cuenten con experiencia
realizando juegos didacticos. La entrevista combina preguntas abiertas y cerradas,
permitiendo flexibilidad para explorar temas en profundidad segun las respuestas
de los entrevistados. Ofrece una estructura guia, pero permite adaptaciones segun
las necesidades de la conversacion, facilitando la obtencion de datos ricos y
detallados (Campubri & Castellanos, 2019).

Para poder asegurar la ética en el trabajo de investigacion, se considera
como base el Reglamento del Comité de Etica de la Pontificia Universidad Catdlica
del Peru (2016). En este se resalta la autonomia de los informantes, en otras
palabras, se les indica que su participacion en el trabajo debe darse de forma
voluntaria. Asi mismo, se les debe brindar la informacion completa y clara sobre el

enfoque que tendra la entrevista que se realizara, previamente a que esta ocurra.
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Se cumplira el criterio de confidencialidad con el objetivo de asegurar el bienestar
de los informantes durante la entrevista y luego de la difusion de esta, para que ello
no genere efectos negativos en su vida.

Finalmente, en el tercer apartado se presentan los principales resultados.
Entre ellos, se destaca el impacto positivo de los juegos didacticos en la ensefianza
de matematicas en la Secundaria, asi como su capacidad para motivar a los
estudiantes, facilitar un aprendizaje significativo y desarrollar habilidades sociales.
Asimismo, se hallé que los docentes consideran que estas herramientas aumentan
la atencion, la concentracion y la confianza de los alumnos, a la vez que promueven
el trabajo en equipo y la percepcién de las matematicas como una materia
accesible. Sin embargo, también se encontr6 que la implementacion de los juegos
didacticos posee desafios como la falta de recursos y la resistencia al cambio,
ademas de su ejecucion para evaluar aprendizajes profundos, por lo que
recomiendan usarlos como complemento a métodos tradicionales. Asimismo, se
enfatiza la necesidad de una adecuada capacitacion docente para disefiar
estrategias que equilibren entretenimiento y objetivos educativos. Entonces, los
resultados no solo pretenden destacar como los juegos didacticos pueden motivar
y fortalecer la confianza de los alumnos, sino también ofrecen recomendaciones
practicas para superar los obstaculos, como la falta de recursos o la resistencia al
cambio, logrando asi una educacion mas inclusiva y motivadora.

Las conclusiones derivan en que los juegos didacticos son una herramienta
importante para la ensefianza de las matematicas, ya que convierte los procesos
de aprendizaje mas dinamicos, aumenta su interés y rendimiento, fortalece la
confianza y la autoestima de los estudiantes. Asimismo, los desafios que conlleva

su puesta en practica, como la resistencia de algunos docentes y la falta de
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recursos, sefalan la necesidad de invertir en capacitacién y materiales para su

adecuada implementacién.
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PARTE I. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

CAPIiTULO I. FUNDAMENTOS CONCEPTUALES

En este capitulo se presentan los fundamentos conceptuales que sustentan
el uso de juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas en el nivel de
Educacién Secundaria. Se exploraran las bases teoricas que respaldan esta
metodologia educativa, destacando su relevancia y aplicacion en el contexto actual.
Se abordan las principales teorias del aprendizaje que influyen en la integracion de
juegos didacticos, asi como los beneficios que estos aportan al proceso de
ensefanza-aprendizaje. Ademas, se describen los enfoques pedagdgicos que
promueven la participacion activa de los estudiantes, buscando transformar la
percepcion de las matematicas y fomentar un aprendizaje significativo. Este
analisis servira como base para comprender como los juegos didacticos pueden
convertirse en herramientas eficaces para mejorar la motivacién y el rendimiento
académico en el aula de matematicas.

1.1. Ensenanza de las matematicas en la educacién secundaria

La ensefianza de las matematicas en la educacién secundaria es una tarea
crucial para el desarrollo académico y cognitivo de los estudiantes. Esta etapa
educativa sienta las bases para habilidades esenciales como el pensamiento l6gico
y abstracto, las cuales son fundamentales para la resolucion de problemas en
diversos contextos. Segun el Curriculo Nacional de La Educacion Basica del
Ministerio de Educacion del Peru (2016), el area de Matematica busca desarrollar
en los estudiantes competencias que les permitan afrontar situaciones diversas con
herramientas matematicas adecuadas.

El curriculo establece que los estudiantes deben adquirir habilidades que

van mas alla de unicamente memorizar formulas y realizar procedimientos de
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manera repetitiva. Se da énfasis a la comprensién y aplicacion de conceptos
matematicos para la resolucién de problemas de la vida cotidiana y del entorno
social en el que se encuentran. Esto incluye el desarrollo de competencias como el
razonamiento matematico, la comunicacion matematica y el uso de herramientas
tecnolégicas. Estas competencias son esenciales para formar individuos capaces
de participar activamente en una sociedad cada vez mas tecnoldgica y globalizada
(Minedu, 2016).

A pesar de la importancia de las matematicas, muchos estudiantes en Lima
Metropolitana y otras areas del Peru enfrentan dificultades significativas en esta
materia. De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba PISA 2022 en el
Peru (Minedu, 2024), los estudiantes de 15 afios de edad obtuvieron en promedio
un puntaje de 391 puntos, 81 puntos por debajo del promedio de los paises de la
OCDE (472 puntos). Asi mismo, solo el 34% de los estudiantes alcanzaron al
menos el Nivel 2 de competencia en Matematicas a comparacion con el 69% de
estudiantes en promedio de la OCDE (OECD, 2024). Esta brecha en los resultados
de estudiantes peruanos con el promedio ha sido altamente impactada por la
pandemia de COVID-19, teniendo un gran impacto en el desempeio académico de
los estudiantes.

Diversas investigaciones han mostrado que los métodos tradicionales de
ensefianza, aquellos que se centran en la repeticion y memorizacion, a menudo no
logran motivar a los estudiantes ni fomentar una comprension profunda de los
conceptos matematicos (Boaler, 2016). Esta situacion puede llevar a los
estudiantes a la desmotivacién y la percepcion de las matematicas como una

materia dificil y poco atractiva.
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Para abordar estos desafios, es esencial adoptar diferentes enfoques
pedagodgicos innovadores que puedan captar el interés de los estudiantes en
secundaria y mejorar su comprension de las matematicas. Uno de estos enfoques
es el uso de juegos didacticos. Los juegos didacticos proporcionan un entorno
ludico y seguro donde los estudiantes pueden explorar conceptos matematicos,
cometer errores y aprender de ellos sin sentir la presién que una evaluacion o
trabajo calificado les puede dar. Segun un estudio realizado por Cornejo et al.
(2022), el uso de juegos didacticos puede mejorar significativamente la actitud de
los estudiantes hacia las matematicas y aumentar su participacion activa en su
aprendizaje. Asimismo, Ricce y Ricce (2021) afirman que los juegos didacticos en
matematicas fortalecen el aprendizaje al involucrar a los estudiantes en actividades
ludicas, reforzando los conceptos matematicos de manera dinamica y motivadora,
y adaptando las estrategias pedagdgicas a las necesidades actuales del alumnado.
De manera similar, Terrazo et al. (2020) encontraron que la metodologia de los
juegos didacticos no solo facilita el aprendizaje autbnomo de las nociones
matematicas en nifos de edad preescolar, sino que también promueve un ambiente
acogedor y motivador que maximiza la seguridad y confianza en los estudiantes,
logrando un desarrollo significativo en sus capacidades y actitudes.

Ademas, los juegos didacticos fomentan el aprendizaje cooperativo y el
trabajo en equipo, habilidades que son esenciales para el desempefio y desarrollo
de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula. En un estudio sobre el impacto
del aprendizaje basado en juegos, Johnson y Johnson, (1999) encontraron que los
estudiantes que participaron en actividades de aprendizaje cooperativo mostraron

un mayor rendimiento académico y una mayor satisfaccion con su experiencia
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educativa. Este enfoque también puede ayudar a desarrollar habilidades sociales
y emocionales, que son fundamentales para el éxito en la vida.

En el contexto peruano, la implementacion de juegos didacticos en la
ensefianza de las matematicas también puede contribuir a reducir las brechas
educativas y promover la equidad. Segun Minedu (2016), uno de los objetivos del
Curriculo Nacional es garantizar una educacién de calidad para todos los
estudiantes, independientemente de su contexto socioecondémico. Los juegos
didacticos pueden ser una herramienta eficaz para alcanzar este objetivo, ya que
permiten personalizar el aprendizaje y adaptarlo a las necesidades y habilidades
de cada estudiante.

En conclusion, la ensefianza de las matematicas en la educacién secundaria
en Lima Metropolitana debe evolucionar para responder a las necesidades de los
estudiantes del siglo XXI. El uso de juegos didacticos representa una estrategia
prometedora para transformar la percepcidon de los estudiantes hacia las
matematicas y fomentar un aprendizaje significativo y completo. Integrar estos
métodos innovadores en el curriculo escolar puede contribuir a formar estudiantes
mas motivados, comprometidos y preparados para enfrentar los retos del futuro.
1.2. Teorias del aprendizaje y su aplicacion en la educacién matematica

Las teorias del aprendizaje han sido esenciales para el desarrollo de
herramientas y estrategias pedagogicas efectivas para la ensefianza de diferentes
areas de desarrollo escolar para los estudiantes, entre ellas, la ensefianza de
matematicas en secundaria. Estas teorias son la base para el disefio de modelos
didacticos que se enfoquen en promover un aprendizaje significativo y duradero en

el estudiante. Entre estas teorias, las mas importantes e influyentes se encuentran
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la teoria del constructivismo de Piaget (1954) y la teoria del aprendizaje significativo
de Ausubel (1963).

La teoria del constructivismo, desarrollada por Piaget (1954), argumenta que
el estudiante es aquel que construye activamente su conocimiento a través de su
interaccién con el entorno en el que se desenvuelve. Segun Piaget (citado por
Saldarriaga et al., 2016), los estudiantes construyen su comprensiéon del mundo
mediante la asimilacién de nueva informacion y la acomodacion de sus esquemas
cognitivos previamente adquiridos. Esto implica que, dentro del contexto de la
ensefanza de matematica en secundaria, los estudiantes deben involucrarse en
actividades que les permitan explorar y descubrir conceptos matematicos por si
mismos. Al proporcionar un entorno estimulante e interactivo, los juegos didacticos
funcionan como un facilitador para el proceso de construccién activo del
conocimiento.

Por otro lado, Ausubel (1963) propuso la teoria del aprendizaje significativo,
en donde le da énfasis a la relacion de nuevos conocimientos adquiridos con los
conocimientos previos. Ausubel (citado por Garcés et al., 2018) argumenta que el
aprendizaje mas efectivo ocurre cuando se logra vincular el nuevo material a los
conceptos ya existentes en la estructura cognitiva del estudiante. Esto significa que,
dentro de la ensefianza de matematicas en secundaria, es necesario que los
conceptos se presenten de manera que sean comprensibles y relevantes para los
estudiantes, de manera que puedan realizar conexiones significativas. En este
sentido, los juegos didacticos pueden ser especialmente utiles debido a que
pueden ser disefiados para incorporar y reforzar conocimientos previos de manera

ludica y atractiva.
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El aplicar estas teorias de aprendizaje en el aula puede mejorar de manera
significativa la calidad de aprendizaje de los estudiantes de matematicas. Esto se
evidencia en un estudio realizado por Clements y Sarama (2011) en el cual muestra
que los enfoques constructivistas en la ensefianza de matematicas que incluyen
actividades practicas y juegos educativos pueden mejorar el rendimiento y
comprensidén conceptual de los estudiantes. Estos enfoques ayudan a los
estudiantes a desarrollar habilidades de resolucién de problemas y pensamiento
critico; esto se debe a que el aprendizaje es mas interesante para los estudiantes.
Adicionalmente, estudios como el de Serrano y Pons (2011) refuerzan la idea de
que el constructivismo fomenta un entorno de aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes no solo aprenden de la interaccion con los materiales, sino también del
intercambio de ideas y soluciones con sus compaferos, potenciando aun mas su
proceso de aprendizaje y motivacion hacia la materia.

Ademas, la implementacion de juegos didacticos y tecnologias educativas
en la ensefanza de matematicas pueden potenciar los beneficios del
constructivismo de Piaget (1954) y del aprendizaje significativo de Ausubel (1963).
Angulo et al. (2017) llevaron a cabo un estudio que concluye que los juegos
didacticos digitales pueden crear un entorno de aprendizaje interactivo que fomenta
un aprendizaje significativo y la construccion del conocimiento. Ademas, el estudio
destaca que estos juegos se pueden ajustar a diferentes niveles de habilidad y a
las necesidades de los estudiantes, proporcionando retroalimentacién inmediata y
permitiendo un aprendizaje mas personalizado. Blancafort et al. (2019) sefialan que
el aprendizaje basado en juegos digitales (Game-Based Learning) no solo adapta
el ritmo de aprendizaje al usuario, sino que también fomenta la autogestién del

conocimiento, motivando a los estudiantes a involucrarse activamente en su
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proceso educativo. Esta modalidad educativa permite personalizar la ensefianza,
facilitando un entorno de aprendizaje que se adapta dinamicamente a las
habilidades y necesidades individuales de cada estudiante.

En el contexto de Lima Metropolitana, el uso de juegos didacticos en la
ensefanza de matematicas en secundaria puede ser de gran utilidad para
solucionar los desafios educativos de las instituciones educativas de la region.
Segun lo propuesto en el Curriculo de Educacion Basica Nacional, por parte del
Minedu (2016), uno de sus objetivos principales es impulsar el interés y la
participacion activa de los estudiantes como uno de los retos del Siglo XXI. Al
promover estas habilidades en los estudiantes a través del uso de juegos
didacticos, se concluye que estos son una posible herramienta efectiva para
alcanzar los objetivos planteados.

Al implementar juegos didacticos en el aula de matematicas en secundaria
también se puede fomentar el trabajo en equipo y el trabajo cooperativo, las cuales
son habilidades esenciales para los estudiantes tanto dentro como fuera del aula.
Al respecto Johnson y Johnson, (1999) realizaron un estudio denominado
“Cooperative Learning: The Foundation for Active Learning”, o en espafiol
“‘Aprendizaje Cooperativo: La Base para el Aprendizaje Activo”, en el cual
concluyeron que los estudiantes que participan de actividades de aprendizaje
cooperativo demuestran un mayor rendimiento académico, asi como mayor
satisfaccion con respecto a su experiencia educativa. Este enfoque también es util
para el desarrollo de habilidades emocionales y sociales, las cuales son
fundamentales para el desarrollo completo de los estudiantes como personas.
Segun Bastidas et al. (2023) la educacién afectiva no solo ayuda a los estudiantes

a comprender y manejar sus propias emociones, sino que también mejora su salud
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mental y bienestar general, promoviendo relaciones mas saludables y una mayor
capacidad para enfrentar desafios en la vida. Este enfoque educativo se presenta
como fundamental para el éxito tanto personal como profesional, al fomentar la
empatia, la autorregulacion emocional y la resiliencia.

La motivacion de los estudiantes también es un aspecto sumamente
importante que se debe considerar al momento de ensefiar matematicas en
secundaria. En el estudio realizado por Ryan y Deci (2000) se describe que la
motivacion intrinseca, la cual se ve impulsada por la satisfaccion e interés personal,
es crucial para el aprendizaje efectivo. Los juegos didacticos pueden aumentar la
motivacion intrinseca al hacer que el aprendizaje sea mas relevante y divertido para
los estudiantes. Asi mismo, en el estudio de Garcia, (2019), sobre la gamificacion
en la educacion, se sugiere que los juegos educativos pueden incrementar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes al ofrecerles una sensacion de
progreso y logro.

En conclusién, las teorias del constructivismo de Piaget (1954) y la teoria
del aprendizaje significativo de Ausubel (1963) proporcionan un marco de
referencia valioso para la implementacion de juegos didacticos en la ensefianza de
matematicas en secundaria. Ambas teorias resaltan la importancia de la
construccion activa del conocimiento y la relevancia del aprendizaje, elementos que
pueden ser incorporados de manera efectiva en los juegos didacticos. Al entrelazar
estos enfoques junto con el curriculo educativo se puede mejorar el rendimiento y
la comprension de los estudiantes en matematicas, preparandolos para un mejor

futuro académico y personal.
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1.3. Juegos didacticos como herramientas educativas

El juego didactico se define como cualquier actividad estructurada que utilice
reglas y objetivos especificos con la intencion de mejorar el aprendizaje. Segun
Prensky (2001), un juego didactico se caracteriza por tener un propésito educativo
claro, proporcionando una retroalimentacién inmediata a los estudiantes y
permitiéndoles experimentar situaciones de aprendizaje en un ambiente
controlado. En el caso de la ensefanza de matematicas en secundaria, se pueden
aplicar juegos que inciten a los estudiantes a resolver problemas, reconocer
patrones o implementar férmulas, todo esto mientras disfrutan el proceso ludico.

Es asi como los juegos didacticos son herramientas especificamente
disefiadas para facilitar el aprendizaje de los estudiantes a través del
entretenimiento y de interacciones ludicas. El objetivo de los juegos didacticos es
integrar los contenidos propuestos por el Curriculo Nacional, asi como los
estandares de logro pedagdgicos en una propuesta que motive a los estudiantes a
participar activamente en las sesiones de clase y estar mas vinculado en su
proceso de aprendizaje. En el contexto de la ensefianza de matematicas en
secundaria los juegos didacticos ofrecen una amplia variedad de oportunidades
para que los estudiantes puedan explorar y comprender conceptos matematicos de
manera practica y divertida ya que estos se pueden aplicar tanto de forma fisica
como digital (Gee, 2003).

Algunos ejemplos tradicionales del uso de juegos didacticos en la
ensefianza de matematicas incluyen dinamicas como el Tangram, el cual es un
rompecabezas geométrico que sirve como una herramienta para que los
estudiantes comprendan conceptos de geometria, forma y simetria. Otro ejemplo

es el juego de cartas “SET” el cual desarrolla habilidades en reconocimiento de
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patrones y logica a través de la combinacion de formas, colores y numeros
(Ormazabal et al., 2024). Estos son juegos que han sido utilizados por décadas en
aulas alrededor del mundo debido a su capacidad para involucrar a los estudiantes.
1.4. Beneficios del uso de juegos didacticos en la enseilianza matematica

Este apartado explora los diversos beneficios que los juegos didacticos
aportan a la ensefianza de las matematicas. Se analizaran aspectos clave como el
aumento de la motivacion, el fomento del aprendizaje activo, el desarrollo de
habilidades sociales y la mejora en la comprensién de conceptos matematicos. A
través de estos enfoques, se demostrara como los juegos didacticos no solo
enriquecen el aprendizaje, sino que también transforman el aula en un espacio mas
interactivo y colaborativo, facilitando un aprendizaje mas efectivo y significativo
para los estudiantes.
1.4.1. Aumento de la motivacion

Uno de los principales beneficios del uso de juegos didacticos es el aumento
de la motivacion en los estudiantes. Al incorporar elementos ludicos en el
aprendizaje de las matematicas, los estudiantes se sienten mas interesados y
comprometidos con la materia (Clapes, 2023). Los juegos generan un ambiente
mas relajado y menos intimidante, lo que permite que los estudiantes se sientan
mas seguros al enfrentar desafios matematicos (Arroyave & Gomez, 2024). Segun
Navarrete (2024) destacd que, la motivaciéon es un factor clave para el éxito
academico, ya que estudiantes motivados estan mas dispuestos a participar
activamente en las actividades y a perseverar ante las dificultades.
1.4.2. Aprendizaje activo

El aprendizaje activo es otro beneficio significativo del uso de juegos

didacticos en la ensefianza matematica. A través de los juegos, los estudiantes no
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solo reciben informacién pasivamente, sino que interactuan con el material de
manera dinamica. Este tipo de aprendizaje fomenta la participacion directa y el uso
de habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas (Prieto, 2020).
Los juegos didacticos permiten a los estudiantes aplicar conceptos matematicos en
situaciones practicas y reales, lo que facilita una comprension mas profunda y
duradera de los contenidos (Clements & Sarama, 2011).
1.4.3. Desarrollo de habilidades sociales

El trabajo en equipo y la colaboracién son aspectos esenciales en muchos
juegos didacticos, lo que contribuye al desarrollo de habilidades sociales en los
estudiantes. Al participar en juegos en grupo, los estudiantes aprenden a
comunicarse, negociar y trabajar juntos para alcanzar un objetivo comun (Boaler,
2016). Estas interacciones no solo mejoran la cohesion social dentro del aula, sino
que también preparan a los estudiantes para situaciones en las que necesitaran
colaborar con otros en contextos fuera de la escuela. Ademas, el ambiente
colaborativo de los juegos fomenta la empatia y el respeto por las opiniones y
habilidades de los demas (Bachen et al., 2012).
1.4.4. Mejora de la comprension de conceptos

Los juegos didacticos facilitan una mejor comprension de conceptos
matematicos abstractos. Al transformar conceptos tedricos en experiencias
practicas y visuales, los juegos permiten que los estudiantes internalicen y apliquen
el conocimiento de manera mas efectiva (Kacmaz & Dubé, 2022). La repeticiéon y
el refuerzo de conceptos a través de juegos ayudan a consolidar el aprendizaje y a
reducir las brechas de comprension. Ademas, los juegos suelen presentar los

conceptos en un formato mas accesible y menos formal, lo que puede ayudar a
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desmitificar la dificultad percibida de las matematicas y hacer que los estudiantes

se sientan mas capaces de dominar los contenidos (Gui et al., 2023).
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CAPITULO II. Estrategias en el uso de juegos didacticos

2.1. Diseio y seleccion de juegos didacticos

El disefo y la seleccién de juegos didacticos para la ensefianza de las
matematicas deben ser cuidadosamente planificados para asegurar que los juegos
sean efectivos y alineados con los objetivos educativos. Es esencial que los juegos
seleccionados estén adaptados al nivel de conocimiento de los estudiantes y que
fomenten el desarrollo de habilidades matematicas especificas. Ademas, los juegos
deben ser atractivos y motivadores, incorporando elementos que mantengan el
interés de los estudiantes (Gui et al., 2023). Es importante considerar también la
variabilidad en las preferencias de aprendizaje, ofreciendo una gama de juegos que
aborden diferentes estilos de aprendizaje, como visual, kinestésico y auditivo. Al
disenar o seleccionar juegos, los educadores deben evaluar la capacidad del juego
para ensefar conceptos de manera clara y accesible, asegurando que el contenido
sea relevante y que las instrucciones sean faciles de entender (Udeozor et al.,

2023).

2.2. Integracion de juegos didacticos en el aula de matematicas

Este apartado aborda cémo integrar de manera efectiva los juegos
didacticos en el aula de matematicas, enfocandose en las estrategias y practicas
necesarias para su implementacion. Se discutiran aspectos clave como la
preparacion del aula, la importancia de ofrecer instrucciones claras y la necesidad
de proporcionar retroalimentacion continua. Estos elementos son fundamentales
para asegurar que los juegos no solo sean una herramienta divertida, sino también
una experiencia educativa enriquecedora que potencie el aprendizaje matematico

de los estudiantes.
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2.2.1. Preparacion del aula

La preparacion del aula es fundamental para la implementacion exitosa de
juegos didacticos. Esto incluye organizar el espacio de manera que permita la
interaccién fluida entre los estudiantes, asegurando que todos tengan acceso al
material necesario para participar en el juego (Pan & Ke, 2023). Es importante que
el aula esté configurada para facilitar tanto el trabajo individual como el trabajo en
grupo. Ademas, se deben establecer reglas claras sobre el comportamiento
esperado durante las actividades de juego para mantener un ambiente de respeto

y colaboracion (Gui et al., 2023).

2.2.2. Instrucciones claras

Para maximizar los beneficios de los juegos didacticos, es crucial
proporcionar instrucciones claras y precisas. Los estudiantes deben entender
completamente como jugar, los objetivos del juego y como estos se relacionan con
los conceptos matematicos que estan aprendiendo. Las instrucciones deben ser
sencillas y directas, evitando cualquier ambigliedad que pueda causar confusion.
Es util proporcionar ejemplos o demostraciones antes de que los estudiantes
comiencen a jugar, para asegurar que todos comprendan las reglas y el propdsito

del juego (Winkelmes et al., 2023).

2.2.3. Retroalimentacion continua

La retroalimentacidn continua es un componente esencial en el uso de
juegos didacticos. Durante el juego, los educadores deben observar y guiar a los
estudiantes, proporcionando retroalimentacién inmediata sobre su desemperfio.
Esto no solo ayuda a corregir errores en el momento, sino que también refuerza el

aprendizaje positivo. La retroalimentacion debe ser constructiva, destacando los

28



logros y sugiriendo mejoras de manera que motive a los estudiantes a seguir
participando activamente en el juego y en su aprendizaje matematico (Chang et al.,

2023).

2.3. Evaluacion del impacto de juegos didacticos en el aprendizaje

Se explora la importancia de evaluar los efectos de los juegos didacticos en
el aprendizaje de matematicas, abordando diversas estrategias para medir su
influencia en el rendimiento académico, las actitudes hacia la materia y el desarrollo
de habilidades cognitivas y sociales. Estas evaluaciones permiten a los docentes
identificar la efectividad de los juegos y realizar los ajustes necesarios para
optimizar su uso en el aula, logrando un aprendizaje mas atractivo y efectivo para

los estudiantes.

2.3.1. Desempeno académico

La evaluacion del impacto de los juegos didacticos en el desempefio
académico de los estudiantes es crucial para determinar su efectividad. Esto puede
hacerse mediante la comparacion de resultados en evaluaciones antes y después
de la implementacion de los juegos. Los educadores deben observar si los
estudiantes muestran una mejora en su comprension de los conceptos
matematicos, en su capacidad para resolver problemas y en su desempefio general
en las tareas y examenes relacionados con las matematicas. Los datos obtenidos
de estas evaluaciones pueden ayudar a ajustar y mejorar la seleccion y el uso de

juegos en el futuro (Ozpinar & Arslan, 2023).

2.3.2. Actitudes hacia las matematicas
Otro aspecto clave a evaluar es el cambio en las actitudes de los estudiantes

hacia las matematicas. Los juegos didacticos pueden influir en la percepcion que
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los estudiantes tienen de las matematicas, transformando una materia que muchos
consideran dificil o aburrida en algo mas accesible y divertido. Para medir esto, los
educadores pueden utilizar encuestas o entrevistas antes y después de la
implementacion de los juegos, evaluando aspectos como la motivacion, el interés,
y la confianza de los estudiantes en sus habilidades matematicas (Bii & Sofwan,

2023).

2.3.3. Habilidades cognitivas y sociales

Los juegos didacticos también impactan en el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales. En términos cognitivos, los juegos pueden mejorar la
memoria, la capacidad de atencion, la resolucion de problemas y el pensamiento
critico. Socialmente, los juegos que requieren colaboracion fomentan habilidades
como la comunicacion, la cooperacion y el trabajo en equipo (Husaini et al., 2023).
La evaluacion de estas habilidades puede realizarse mediante observaciones
durante las actividades de juego y a través de herramientas especificas disefiadas

para medir el desarrollo de estas competencias en los estudiantes (Schabas, 2023).

2.4. Desafios y Consideraciones en el Uso de Juegos Didacticos

El uso de juegos didacticos en la ensefianza de matematicas, aunque
beneficioso, también presenta una serie de desafios y consideraciones que deben
ser abordados para garantizar su efectividad. Este apartado examina los
principales obstaculos que los educadores pueden enfrentar, como la resistencia al
cambio, la limitacion de recursos y tiempo, y la necesidad de mantener un equilibrio
entre métodos ludicos y tradicionales. Abordar estos desafios es crucial para
maximizar el impacto positivo de los juegos didacticos y asegurar que se integren

de manera efectiva en el proceso educativo.
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2.4.1. Resistencia al cambio

Uno de los desafios mas comunes en la implementacion de juegos
didacticos es la resistencia al cambio por parte de educadores, estudiantes o
incluso padres. Algunos educadores pueden dudar de la efectividad de los juegos
en comparacién con métodos de ensefianza mas tradicionales, mientras que
algunos estudiantes pueden sentirse incomodos o inseguros con el enfoque ludico.
Es esencial que los educadores estén capacitados para superar esta resistencia,
mostrando los beneficios y proporcionando apoyo tanto a estudiantes como a

colegas durante la transicién (Rosenberg, 2023).

2.4.2. Recursos y tiempo

Alet (2023) menciona que otro desafio significativo es la disponibilidad de
recursos y tiempo para implementar juegos didacticos. No todos los centros
educativos cuentan con los recursos necesarios para adquirir o desarrollar juegos
educativos de calidad. Ademas, el tiempo requerido para preparar y ejecutar estas
actividades puede ser considerable, lo que puede ser visto como un obstaculo en
un curriculo ya saturado. Es importante planificar cuidadosamente y buscar formas
creativas de integrar los juegos en el programa de estudios sin comprometer otras

areas de aprendizaje.

2.4.3. Equilibrio educativo

Mantener un equilibrio educativo entre el uso de juegos y otros métodos de
ensenanza es fundamental. Aunque los juegos didacticos son una herramienta
valiosa, no deben reemplazar completamente otras formas de ensefanza. Es
importante que los educadores encuentren un equilibrio entre el aprendizaje ludico

y las actividades mas formales para garantizar que los estudiantes reciban una
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educacion completa y variada. Este equilibrio también implica asegurarse de que
todos los estudiantes, independientemente de su estilo de aprendizaje, se

beneficien de las diferentes metodologias empleadas en el aula (Gutta et al., 2023).
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PARTE lll. DISENO METODOLOGICO
CAPITULO lIl. Marco Metodolégico

3.1. Enfoque y tipo de investigaciéon

La presente investigacion se corresponde con el enfoque cualitativo, el cual
se centra en comprender fendbmenos a través de la exploracion profunda de
experiencias, percepciones y comportamientos, utilizando datos no numéricos
como entrevistas u observaciones, buscando interpretar significados y contextos
especificos, priorizando la riqueza descriptiva sobre la generalizaciéon (Campubri &
Castellanos, 2019).

El estudio se corresponde con el tipo basico, toda vez que se enfoca en
ampliar el conocimiento tedrico sin un propésito practico inmediato, buscando
comprender principios fundamentales y generar nuevas teorias, no esta dirigido a
resolver problemas especificos, sino a aumentar el acervo cientifico; y su valor

reside en aportar bases conceptuales para futuras aplicaciones (Silador, 2023).

3.2. Planteamiento y problema de investigacion

Esta investigacion responde a la pregunta de investigacion ;Coémo se
utilizan los juegos didacticos en la ensefianza de matematicas en secundaria? Para
ello, plantea como objetivo general analizar el uso de juegos didacticos como
recurso para la ensefianza matematica en secundaria dentro de la Institucion
Educativa.

A su vez, se precisan dos objetivos especificos:

e |dentificar los beneficios y relevancia del uso de juegos didacticos para la

ensefnanza de matematicas en secundaria.
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e Describir, de manera critica y practica, el uso de juegos didacticos para la

ensefanza matematica.

Es importante precisar que se consideraran los diferentes ambitos de

ensefanza como el aula, el patio, entre otros; asimismo, se busca justificar y

contextualizar el uso de juegos didacticos en la ensefianza de matematicas,

resaltando sus beneficios educativos en los estudiantes y en el desarrollo de las

sesiones, asi como los posibles obstaculos que pueden surgir.

3.3. Categorias de la investigacion

Tabla 1

Sistematizacion de categorias

desarrollo de habilidades
como la resolucidon de
problemas, la toma de
decisiones y la anticipacion
de resultados (Garcia, 2019)

Categorias | Definicion conceptual Subcategorias | Indicadores

Juegos Herramientas pedagdgicas | Enfoques Alineacién entre los juegos

didacticos que, a través de actividades | pedagdgicos didacticos y el enfoque
ludicas, facilitan el pedagdgico adoptado
aprendizaje de conceptos | Beneficios Percepcion sobre la mejora
matematicos, fomentando el en la comprension

matematica a través del uso
de juegos

Estrategias
didacticas

Métodos o herramientas que
el docente emplea para
facilitar aprendizajes
significativos en los
estudiantes (Munoz, 2019).

Integracion  de
juegos

Frecuencia de uso de juegos
didacticos en el plan de
clases

Evaluacién Métodos para evaluar el
aprendizaje a través de
juegos didacticos

Desafios Obstaculos identificados al

implementar juegos
didacticos de matematicas

3.4. Fuentes e Informantes de la Investigacion

Se seleccionaron a tres docentes en base a los criterios de inclusion y de

exclusion que se sefalan en la Tabla 2.
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Tabla 2

Criterios de inclusion y de exclusion

Criterios de Inclusion Criterios de Exclusion

Docentes con minimo cinco afnos de | Docentes con menos de cinco afos de
experiencia en la ensefianza de matematicas | experiencia en secundaria.
en secundaria.

Docentes con experiencia previa en el uso de | Docentes que no han utilizado juegos
juegos didacticos como herramienta pedagdgica | didacticos en su ensenanza.
en sus clases.

Formacion académica en educacion o | Docentes que no ensefan matematicas en
pedagogia, asegurando conocimientos de | secundaria o ensefan solo en otros niveles

enfoques pedagdgicos. educativos.
Disposicion para participar y proporcionar | Docentes que no pueden o no estan
informacién detallada. dispuestos a participar

3.5. Técnica e instrumento de recojo de la informacion

Se hace uso de la técnica de entrevista, la cual es semiestructurada, en tanto
combina preguntas abiertas y cerradas, que permiten al entrevistador la flexibilidad
para explorar temas en profundidad de acuerdo a las respuestas de los docentes
informantes. Se hace uso de un guion de entrevista que permite adaptaciones
segun las necesidades de la conversacion, lo que va facilitando la obtencion de
datos especificos que enriquecen el estudio (Campubri & Castellanos, 2019).

Para recoger los datos, de manera Optima, se disefio y validé el instrumento
a través del juicio de tres expertos, quienes brindaron recomendaciones referidas
a la claridad, pertinencia y relevancia de cada uno de los items considerados y
organizados, de acuerdo a las categorias del estudio. Posteriormente, se procedio
a coordinar el desarrollo de las entrevistas, de acuerdo a los criterios antes
expuestos. Para la ejecuciéon de la entrevista, se compartié el protocolo de
consentimiento informado y se procedio a la grabacion, asegurando que durante la
entrevista se cubran los aspectos clave del estudio sin limitar la espontaneidad de

las respuestas (Campubri & Castellanos, 2019).
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3.6. Procedimiento para la organizacién, procesamiento y analisis de la

informacion

El procedimiento comienza con la transcripcion detallada de las entrevistas
realizadas, garantizando la fidelidad a las respuestas originales. A continuacién, se
procede a la codificacion, que implica identificar y clasificar temas y patrones
recurrentes mediante un esquema de categorias predefinidas o emergentes. Esta
etapa permite agrupar las respuestas de manera sistematica. Posteriormente, se
realiza un analisis tematico o de contenido para interpretar los datos, extrayendo
conclusiones significativas y construyendo una narrativa coherente que refleje las

tendencias y perspectivas predominantes.

3.7. Procedimiento para asegurar la ética de la investigacion

Para asegurar la ética en la investigacidon, se consideran, previamente, las
normas éticas y guias de buenas practicas aplicables al campo de estudio, lo que
implica la presentaciéon del protocolo de investigacion y el consentimiento
informado. Con este documento, se ofrece a los participantes toda la informacion
necesaria sobre el estudio, asegurando que comprendieran los objetivos,
procedimientos, riesgos y beneficios de este. Es importante resaltar que el
consentimiento informado es digitalizado, y se asegura de cumplir las medidas
estrictas para proteger la confidencialidad y privacidad de los datos personales,
utilizando seudénimos y garantizando el almacenamiento seguro de la informacion.
Respecto de la presentacion del informe de investigacion, se tiene principal cuidado
para evitar el plagio, mediante una correcta citacion de las fuentes y reporte de los

resultados de manera honesta y transparente.
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PARTE IV. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
CAPITULO IV. ANALISIS DE RESULTADOS

Los hallazgos de la presente investigacion refuerzan la importancia de los
juegos didacticos como herramientas efectivas para la ensehanza de las
matematicas en la Educacion secundaria, a la vez que se fomenta su
implementacion y ejecucion de forma natural, considerando su adecuacién y
pertinencia para lograr los propésitos de aprendizaje. Asimismo, la mirada que se
da a los resultados desde los diferentes enfoques psicoeducativos mencionados
en el marco conceptual de esta investigacién, asi como con investigaciones
previas, permiten comprender cémo lo juegos y estrategias didacticas impactan
positivamente en el aprendizaje significativo, la motivacién, el desarrollo de
habilidades sociales y la evaluacion del area curricular; no obstante, también se
revelan desafios importantes a superar para consolidar su aplicacion en el contexto
educativo.

A continuacioén, se presenta el analisis de los resultados organizados segun
las categorias, a la vez que se acompana de los discursos de los informantes y el

marco conceptual que los respaldan.

4.1. Juegos didacticos

4.1.1. Enfoques pedagdgicos

Los docentes coincidieron en que los juegos didacticos promueven un
aprendizaje significativo, fomentando el pensamiento complejo y mejorando el
rendimiento matematico. Este hallazgo se alinea con la teoria constructivista de
Piaget (1936, como se cita en Saldarriaga et al., 2016), quien sostiene que el

conocimiento se construye activamente a través de la interaccidén con el entorno.
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Asimismo, Gallego et al. (2020), mediante su estudio, presentan evidencia a
favor de esta afirmacion, al concluir que el juego, concebido como estrategia
pedagdgica, facilita la adquisicion de conocimientos matematicos en un ambiente
ludico.

Esto se ve reflejado en las afirmaciones de los docentes:

“‘Permite que el estudiante logre desarrollar ese pensamiento complejo” (D1).
“Entonces lo entienden, lo comprenden, y finalmente lo aprenden” (D2).

En este sentido, los docentes también destacaron que los juegos permiten
simular situaciones reales, facilitando la transferencia de lo aprendido a contextos
fuera del aula. Esta afirmacion concuerda con los hallazgos de Terrazo et al. (2020),
quienes evidenciaron que los juegos estimulan de manera notable el aprendizaje
independiente de conceptos matematicos, especialmente en situaciones que
demandan la aplicacién de conocimientos practicos. “Porque lo puede poner en
una situacion real y divertida” (D2). “Me parece un excelente vehiculo que conecta
a los estudiantes con situaciones reales” (D3)

Sin embargo, también apuntaron que el interés generado por los juegos
puede limitarse al entretenimiento, sin traducirse necesariamente en un
compromiso duradero con las matematicas. Ante ello, es posible que los docentes
no implementen de forma adecuada los juegos didacticos. En ese sentido,
Palacios-Hidalgo y Cimas (2021) enfatizan la necesidad de formacién docente para
disenar estrategias didacticas que integren tanto la motivacién como los objetivos
a largo plazo. Ambos autores enfatizan en que la capacitacion no debe limitarse a
los aspectos técnicos de los juegos, sino que también debe abordar cdmo integrar
estos recursos con estrategias pedagogicas que promuevan un aprendizaje

significativo y duradero. En ese sentido, los docentes afirmaron que:
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“Eso implica un involucramiento mas general con el area de matematicas, te diria
que no siempre - la actividad que les resulta divertida y después ya no sé” (D2).

Asimismo, si bien se reconoce que los juegos estimulan habilidades como
el razonamiento matematico, también mencionaron que podrian ser menos
efectivos para desarrollar creatividad y pensamiento critico. Ello, resalta la
importancia del disefio de los juegos, tal como lo refiere Avila et al. (2022), quienes
remarcan que el disefio de estos juegos tiene que retarnos a pensar, a resolver
problemas y a ser creativos. Esto se refuerza con la intervencién del docente 3:
“Son un poco restringidos los juegos para que incluyan la creatividad y el
pensamiento critico” (D3).
4.1.2. Beneficios

Respecto de los beneficios, los docentes indicaron que los juegos didacticos
aumentan significativamente la motivacion, la atencion y la concentracién de los
estudiantes, generando un aprendizaje mas divertido y natural. Este resultado va
de la mano con lo encontrado por Mufioz y Mendoza et al, (2022), quienes
observaron un aumento del 80% en el desarrollo de habilidades matematicas en
estudiantes que utilizaron juegos como parte de su aprendizaje. Estos resultados
positivos demuestran que los juegos son una herramienta eficaz para hacer que
las matematicas, en su naturaleza abstractas, sean mas tangibles y significativas
para los estudiantes. Estos hallazgos, también se pueden comprender por lo
referido por Bii & Sofwan (2023), quienes apuntan a que los juegos didacticos
pueden transformar la percepcion de esta materia, convirtiéndola de algo dificil o
aburrido en una experiencia mas accesible y divertida. En esto coinciden los

docentes informantes cuando afirman que:
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“Personalmente considero que si fomentan la motivacién” (D1).

“‘Dejar de ver las matematicas como un mundo desconocido y muy lejano para
ellos, se las hacen mas asequibles, mas cercanas y eso logra este un mayor
involucramiento” (D2).

Asimismo, los docentes mencionaron que los juegos virtuales como Kahoot
aumentan la participacién estudiantil y fomentan la autoeficacia, al permitir a los
alumnos reconocer sus logros y sentirse mas seguros en sus capacidades. Este
hallazgo coincide con los resultados de Tomala (2022), quien descubrié que
plataformas como Kahoot y Mobbyt no solo incentivan a los estudiantes, sino que
también mejoran sus resultados en matematicas y la confianza que los estudiantes
demuestran, segun los docentes, esta estrechamente relacionada con la
autoeficacia un concepto el cual es clave para afrontar retos con persistencia. Por
ello, los docentes afirman lo siguiente, en relacion a estas plataformas:

“Que le permite desarrollar como persona, mayor seguridad, mayor confianza en
si mismo” (D2)

“Aumenta el sentido de autoeficacia” (D3).

Asimismo, los docentes resaltaron el desarrollo de habilidades
interpersonales mediante los juegos didacticos, que también promueven la
comunicacion y el trabajo en equipo, elementos fundamentales para el desarrollo
socioemocional de los estudiantes. Los resultados de Gutiérrez (2023) coinciden
con los del presente estudio, al evidenciar que los juegos de mesa, ademas de ser
motivadores, favorecen la interaccién social y el intercambio de ideas, aspectos
clave para el desarrollo de habilidades sociales. Estas habilidades son transferibles
a otros contextos, contribuyendo a una formacién integral de los estudiantes, tal

como se observa en la afirmacion de los docentes.
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“Que le permite desarrollarse como persona, mayor seguridad, mayor confianza
en si mismo” (D1).

‘Fomentan las habilidades sociales de los chicos (...) También cierta sabiduria de
comunicacion” (D3).

Ademas, el estudio de Avila et al. (2022) revela que los juegos van mas alla
de las habilidades cognitivas, pues también fomentan el bienestar emocional de los
estudiantes al ofrecer un espacio seguro y motivador para aprender. Asi también,
las observaciones de los docentes apuntan a que los estudiantes desarrollan
seguridad y confianza a través del aprendizaje ludico.

4.2. Estrategias didacticas
4.2.1. Integracioén de Juegos

Respecto de esta categoria, los docentes describieron el uso de diversos
recursos didacticos como tangram, cartas, casinos, destacando la importancia de
seleccionar cuidadosamente los juegos y probarlos previamente. Tal como sugieren
Gui et al. (2023), lo importante es que los juegos vayan a la medida de cada
estudiante y se priorice juegos adaptados a los niveles de los estudiantes y a los
objetivos educativos. Asi lo refirieron también los docentes.

“En secundaria. utilizamos los Tangram” (D1).
“Los casinos para poder aprender a sumar” (D2).

Los hallazgos de Tomala (2022) respaldan el uso de herramientas como
Kahoot para reforzar conceptos matematicos en el presente estudio, ya que
demuestran un aumento tanto en la motivaciéon como en el rendimiento académico
de los estudiantes. Sin embargo, para maximizar su efectividad, es fundamental
que los docentes integren estos recursos en estrategias pedagogicas coherentes,

tal como sefialan Ricce y Ricce (2021), los juegos tienen que ir de la mano de lo
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que necesitan los estudiantes en el momento de su aprendizaje. En esto coinciden
también los docentes informantes:

“O sea es otro criterio que hay que tener en cuenta (...), el nivel de logro de
aprendizaje de la matematica para poder emplear un juego didactico” (D1).

“‘Hay un monton de Kahoot que hacemos en séptimo grado” (D3).

4.2.2. Evaluacion del impacto

En este estudio se encontr6 que la evaluacién mediante juegos fue
considerada un desafio por los docentes, quienes destacaron que estas
herramientas son utiles para medir aspectos como la participaciéon, pero
complejas para evaluar aprendizajes mas profundos. Siguiendo las ideas de
Ricce y Ricce (2021), los juegos deben estar disefiados pensando en las
necesidades particulares de cada estudiante.

“En estos momentos, que yo recuerde, (...) no he tenido la oportunidad de evaluar
utilizando juegos didacticos”

“Siempre que jugamos un Kahoot, yo me quedo con el Excel que te sale al final,
que me muestra la participacién de cada uno (...)

“Evaluo las dificultades que se les estan presentando para adaptar mi proceder en
la siguiente sesion de clase” (D3)”

“Entonces es importante tener en cuenta el tipo de contenido, el tipo de desempefio
que yo quiero evidenciar al momento de evaluar” (D2)

Ademas, el estudio de Munoz et al. (2017) resalta que los juegos pueden ser
efectivos para reforzar contenidos, pero su potencial evaluativo depende de como
se disefen las dinamicas y de qué aspectos se prioricen en la evaluacion. Tal como
sefialan los profesores informantes en esta investigacion, que apuntaron que el

Kahoot les proporciona datos valiosos que les permiten tomar decisiones
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informadas sobre su practica docente, pero realizar evaluaciones con calificaciones
oficiales. De esta manera, los juegos pueden complementar los métodos
tradicionales y mejorar los resultados de aprendizaje, mas no ser incorporados
como herramientas de evaluacién oficial.

4.2.3. Desafios

Finalmente, en el presente estudio se hallé que los docentes y profesores
mostraron algunos obstaculos significativos para la implementacién de juegos,
como cierta resistencia al cambio, puesto que sus modelos de educacion
tradicionales difieren en gran medida con los actuales. En esta linea, segun
Rosenberg (2023), uno de los mayores problemas para usar juegos en clase es
que a los profesores y padres les cuesta adaptarse a la nueva tecnologia. Por ello,
propone que los profesores aprendan a usar los juegos de manera adecuada. Ante
ello, Palacios-Hidalgo y Cimas (2021) sefialan que estos desafios pueden
abordarse mediante una capacitacion docente adecuada, que permita superar
concepciones tradicionales y adoptar metodologias innovadoras con confianza.
“Definitivamente era un romper esquemas mentales que yo traia, o que arrastraba
desde mi propia educacién” (D1)

Otro problema que mencionaron los profesores es que no tienen los
recursos que necesitan para usar juegos, como materiales especiales o lugares
donde los alumnos puedan jugar sin problemas. Ante este problema, Mendoza et
al. (2022) y Terrazo et al. (2020) sugieren que una planificaciéon adecuada y el
apoyo institucional pueden mitigar estas limitaciones, garantizando que todos los
estudiantes tengan acceso a recursos educativos innovadores. Esta realidad se ve
reflejada también en los diferentes ambitos de accion de nuestros informantes, tal

Ccomo se observa a continuacion:
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“La poca disponibilidad de los materiales (...) a veces no son los exactos, y no
hay suficientes” (D3)

A partir de los resultados se genera el compromiso de que, como docentes,
consideremos que nuestra labor es identificar si las percepciones identificadas en
este estudio coinciden en nuestra cotidianidad de las aulas y en los estudiantes con
los que vamos a trabajar. De modo, que, a partir de ello, seamos capaces de ajustar
los planes de las sesiones de clase de manera en la que se pueda integrar el juego
como recurso y estrategia para el aprendizaje efectivo. Es de nuestro interés unir
esfuerzos para que pueda disminuir o eliminarse la actitud de rechazo o miedo que
se genera en los estudiantes a las matematicas, sobre todo en la Educacion
Secundaria.

Si se pueden utilizar como una herramienta, que, segun los informantes,
resulta altamente efectiva para la ensenanza de matematica en secundaria, se
puede considerar su incorporacién con mayor regularidad, de modo que se puede
ayudar a que los estudiantes se involucren mas en su propio proceso de
aprendizaje y a poder formular conceptos abstractos de manera mas sencilla,
tangible y concreta para ellos. También porque los juegos pueden proveer una
forma interactiva y divertida para los estudiantes para que practiquen y refuercen
sus habilidades matematicas.

Es un llamado a la reflexién y a la accion para que como futuros docentes,
podamos estar atentos a las adaptaciones que se pueden realizar en torno a las
necesidades de los estudiantes y al contexto en el que se encuentra la institucion
educativa. Para ello, uno debe conocer las herramientas disponibles para facilitar

el desarrollo del estudiante y como estas estan acorde a las competencias de
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desarrollo asignadas por el Ministerio de Educacion para los diferentes temas a
tratar y los afios en los que se trabajan.

Asi mismo, también es importante reconocer no solo las necesidades
educativas de las estudiantes, sino también las necesidades personales y
contextuales que las involucren, con el proposito de promover el mejor ambiente
educativo para los estudiantes puedan alcanzar todos los niveles de logro

planteados por los niveles de desempefio del curriculo de Educaciéon Secundaria.
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CONCLUSIONES

A continuacién, se presentan las principales conclusiones del estudio
realizado.
Los juegos didacticos son efectivos en la ensefianza de las matematicas, al
promover un aprendizaje significativo y mejorar el rendimiento académico.
Los juegos didacticos tienen un enorme potencial para enriquecer la ensefianza de
las matematicas y promover una educacion mas dinamica e inclusiva.
Los docentes coincidieron en que estos juegos fomentan el pensamiento complejo,
incrementan la motivacion, y facilitan la comprension de conceptos matematicos
mediante una experiencia ludica.
Los estudiantes no solo aprenden de manera mas accesible, sino que también
desarrollan competencias cognitivas y emocionales, como la confianza y la
autoestima, contribuyendo a su crecimiento integral.
La implementacién de los juegos didacticos enfrenta varios desafios, como la
resistencia al cambio por parte de los docentes y la falta de recursos adecuados.
Aunque los juegos son vistos como herramientas valiosas, muchos profesores aun
luchan por integrarlos plenamente debido a su formacién previa centrada en
métodos tradicionales y la escasez de tecnologia y materiales.
Para la integracion plena de los juegos didacticos se requiere invertir en la
formacion docente y en recursos educativos, asi como un cambio cultural que

apoye la innovacion pedagodgica.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda ofrecer programas de capacitacion continua para los docentes,
enfocandose en el uso efectivo de los juegos didacticos y la gamificacion. Esta
formacion debe incluir tanto el disefio como la implementacion de juegos, con
el objetivo de dotar a los educadores de las competencias necesarias para
integrar estas herramientas de manera adecuada en el aula.

Es importante fomentar una mentalidad abierta hacia la innovacion pedagadgica,
superando la resistencia al cambio que algunos docentes experimentan debido
a su formacién tradicional.

Se aconseja invertir en la creacidén de recursos y materiales educativos que
apoyen el uso de juegos didacticos en los docentes del nivel secundario.

Las escuelas deben disponer de herramientas tecnolégicas accesibles, como
dispositivos y software educativo, asi como materiales fisicos (carteles, cartas,
dominds, etc.) que permitan aplicar la gamificacién de manera efectiva.

Se deberian considerar las particularidades de cada contexto educativo para
seleccionar los recursos mas adecuados al perfil de los estudiantes. En ese
sentido, se considera fundamental que los mismos centros educativos
promuevan la formacion docente en juegos didacticos para la ensefianza de la
matematica, asi como las habilidades necesarias para llevarlas a cabo de forma
satisfactoria.

Los juegos didacticos requieren ser utilizados no solo como una actividad
aislada, sino como una estrategia pedagdgica sistematica en Matematicas.

Es fundamental que la aplicacion de juegos se alinee con los objetivos
educativos, desde la planificacién para asegurar que favorezca el aprendizaje

significativo y no se convierta solo en una actividad recreativa.
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Seria valioso ampliar el estudio integrando el concepto de gamificacion en el
area de Matematica, ya que puede ayudar a difundir su relevancia y sus posibles
efectos en el desarrollo de los estudiantes al promover su involucramiento activo
en su aprendizaje.

Otro aporte que podria considerarse necesario de ampliar, a partir de este
estudio, es la implementacion de los métodos de evaluacidén que no solo midan
el rendimiento académico, sino también el desarrollo de habilidades
socioemocionales y la motivacion de los estudiantes a través de los juegos
didacticos. Pues, como se ha mencionado, estos pueden ser una herramienta
valiosa para realizar una evaluacion formativa que permita ajustar las
estrategias pedagogicas a las necesidades de los estudiantes.

Aunado a lo anterior, es importante hacer un estudio acotado que aporte a la
formacion de los docentes, de modo que cuenten con herramientas y guias para
evaluar de manera efectiva los aprendizajes logrados a través del juego.
Finalmente, se recomienda continuar investigando sobre los beneficios y
desafios de la implementacion de juegos didacticos, especialmente en
contextos educativos especificos.

La recopilaciéon de mas datos empiricos permitira ajustar las metodologias vy
estrategias para maximizar el impacto positivo de los juegos en el rendimiento
académico y el desarrollo integral de los estudiantes.

Ademas, la investigacién debe considerar la diversidad de los estudiantes, sus
contextos socioemocionales y sus estilos de aprendizaje para adaptar los

juegos a las necesidades de cada grupo.
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