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Resumen

Es menester de la educacion considerar nuevas metodologias para la ensefianza 'y
aprendizaje de las matematicas, donde se reivindica el uso de juegos como motor de
los procesos cognitivos de los estudiantes. Respecto a ello, el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) es una metodologia clave que emplea juegos intencionados para
generar experiencias educativas activas. De esta forma, el estudiante toma
protagonismo en la adquisicion de aprendizajes mediante juegos. En ese sentido, es
importante reconocer como los docentes conciben el juego en el ambito educativo y
coémo es que se puede fomentar el pensamientolégico-matematicoy otras habilidades
a traves del ABJ en el area de Matematica. Por ende, el objetivo de la investigacion
es analizar las percepciones de docentes del IV ciclo de educacion primaria de una
institucion educativa publicade Lima, sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el
area de Matematica. Para responder al objetivo mencionado, se haoptado por realizar
entrevistas semiestructuradas a tres docentes de tercer grado de primaria y a dos de
cuarto, cumpliendo asilarepresentacion del IV ciclo. Los hallazgos de la investigacion
indican que es necesario reivindicar el uso de juegos para el aprendizaje de las
matematicas, teniendo en cuenta aspectos como el efecto motivador, el protagonismo
del estudiante y la intencion educativa. Asimismo, los docentes destacan beneficios
del ABJ desde una perspectiva actitudinal, procedimental y pedagoégica. Por ultimo,
entre las limitaciones se consideran aspectos como la gestién del tiempo, de los
recursos y capacitacion docente.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos, aprendizaje, juegos, matematicas,

educacion primaria



Abstract

Education must consider new methodologies for the teaching and learning of
mathematics, where the use of games is claimed as the engine of students' cognitive
processes. In thisregard, Game-Based Learning (GBL) is a key methodologythat uses
intentional games to generate active educational experiences. In this way, the student
takes the leading role in the acquisition of learning through games. Based on this, it is
important to recognize how teachers conceive the game in the educational
environment and how logical-mathematical thinking and other skills can be fostered
through GBL in the subject of Mathematics. Therefore, the objective of the research is
to analyze the perceptions of teachers in the fourth cycle of elementary education of a
public educational institution in Lima, about Game-Based Learning in Mathematics in
a public educational institution in Lima. To respond to the objective, it was decided to
conduct semi-structured interviews with three third-grade teachers and two fourth-
grade teachers, thus fulfilling the representation of the fourth cycle. Research results
reveal that it is necessary to vindicate the use of games for learning mathematics,
taking into accountaspects such as the motivational effect, the student's protagonist,
and the educational intention. Likewise, teachers highlightthe benefits of GBL from an
attitudinal, procedural, and pedagogical perspective. Finally, among the limitations,
aspects such astime and resource management and teacher training are considered.

Keywords: Game-Based Learning, learning, games, mathematics, elementary

education
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Introduccidén

Este trabajo de investigacion aborda las percepciones de las y los docentes?!
del IV ciclo de educacién primaria de una institucion publica de Lima, respecto al
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en el area curricular de Matematica.
Actualmente, existen metodologias para la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, las cuales comprenden desde las catalogadas tradicionales hasta las
innovadoras. Es de conocimiento publico que las tecnologias de la informacién y
comunicacién posicionan el involucramiento de estas en el ambito educativo, ya que
las personas, desde temprana edad, poseen experiencias interactuando con la

tecnologia.

En el plano metodoldgico, reconocidas pruebas internacionales exhiben el bajo
nivel de dominio de las y los estudiantes?de Educacién Basica Regular (EBR) en el
area curricularde Matematica. Segun The Organization for Economic Cooperation and
Development [OECD] (2018), el Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes® 2018 da a conocer que Perd, en comparacién con los paises
latinoamericanos, presenta una puntuacién por debajo del promedio (OECD, 2018).

Estos resultados no distan de aquellos obtenidos en pruebas nacionales.

Ejemplo de ello son los resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes 2019
y de la Evaluacion Muestral de Estudiantes 2022 de cuarto grado de primaria de EBR
gue denotan que el 66% y 76,7%, respectivamente, comprenden la categoria de
aprendizajesaun nologradosy parcialmente logrados (Ministerio de Educacion, 2020;
Ministerio de Educacion, 2023). Ante esta situacion, la ensefianza de la Matematica
es una labor compleja debido al desafio de generar un razonamiento logico-
matematico y desarrollar las competencias correspondientes (lllescas et al., 2020),
aun mas en la actual modalidad presencial, en la que la poblacion estudiantil
experimentd dos afios de educacidén no presencial. Respecto a este ultimo, varios
estudiantes no mantuvieron una asistencia activa durante las sesiones sincronasy

asincronas que se realizaron en 2020 y 2021.

1 A partir de este parrafo, cuando se aluda a “los docentes”, se considerara tanto a los como alas
docentes.

2 A partir de este pérrafo, cuando se aluda a “los estudiantes”, se considerara tanto a los como alas
estudiantes.

3 PISA, por sus siglas en inglés.



En virtud de lo anterior, resultarelevante pensar en metodologias activas para
el proceso de enseflanzay aprendizaje de las matematicas. Por su parte, Evans
(2009, como se citdé en Del Moral et al., 2016) sefiala que la integracién de los juegos
en educacion primaria ha mejorado significativamente el rendimiento de los escolares
en Matematicas. Especificamente, la investigacion de Del Moral et al. (2016) demostrd
lainfluenciadel ABJ*en el desarrollode lainteligencialégico-matematica. El resultado
fue positivoy se debe al hecho de que los juegos brindan experiencias retadoras que

motivan intrinsecamente a los participantes, manteniéndolos comprometidos durante
un aprendizaje continuo y progresivo.

Adicionalmente, Moreno (2016) realizé una investigacion mixta, en la que
evaluo el desempeiio de quinto grado de primaria, y analizé las percepciones de los
padres en relacién al rendimiento y actitud de sus hijos frente al uso del juego como
estrategia didactica para el aprendizaje de las operaciones de suma y resta de
fracciones. Efectivamente, los estudiantes demostraron una actitud positiva y
predisposicion a aprender matematicas, tanto en trabajos individuales como grupales.
También, Holguin et al. (2020) abordd una investigacion sobre el desarrollo del
pensamiento matematico de estudiantes del IV ciclo, a partir del uso de videojuegos.
Los resultados concluyeron que los estudiantes mostraron mayor efectividad y
desarrollaron actitudes positivas al momento que debian responder a las exigencias
cognitivas de las tareas de Matematica, ya sea de manera individual o grupal. De esta
manera, se demuestra que los videojuegos les otorg6 rol activo durante las clases de
Matemética, mientras que los docentes fueron los guias de los procesos de

aprendizaje. Asi, se denota que las tecnologias funcionan mejor cuando se
complementan con la labor docente.

Si partimos de estos antecedentes expuestos, es esencial conocer las
percepciones de los docentes sobre el ABJ, ya que estas son asumidas como marcos
referenciales que influyen al tomar determinadas decisiones educativas durante su
implementacion (Ucus, 2015; Watson et al., 2016). En otras palabras, las
percepciones que posee un docente son clave fundamental para comprender por qué

opta por determinada accion pedagogica, puesto que no se puede comprender su

4 Aprendizaje Basado en Juegos.



desempefio profesional sin considerar las intenciones del estudiante y el contexto en
el que se desempefian.

En ese sentido, el ABJ ofrece una metodologia que propicia experiencias
activas de ensefianza y aprendizaje. Asi también, fomenta el desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico, habilidades sociales y la resolucion de problemas,
mediante aprendizajes activos, colaborativos y significativos (Sanchez, 2021). Por
es0s motivos, esta metodologia propone aprender matematicas jugandoy, a su vez,
responder a retos auténticos de la cotidianidad. De modo que, al interactuar con la
realidad, los estudiantes son protagonistas de su propio aprendizaje, mientras que los
docentes guian los procesos para lograr los propdsitos que pretende conseguir a
través del uso intencionado de los juegos (Del Moral et al., 2016).

De acuerdo con lo sefialado, el sistema educativo debe asegurar que lo que se
ensefiay se aprende en la educacion basica regular corresponda a las circunstancias
reales en las que los estudiantes se desempefian y desempefiaran (Arellano y Gent,
2018). Por lo tanto, la institucion educativa debe desligarse de unaimagen enfocada
a solo transmitir informacion, para fortalecer un entorno social que incentive a la
comunidad educativa a construir conocimientos y transferirlos a otros contextos
(Trilling y Fadel, 2009), puesto que las matematicas siempre estaran presentes a lo

largo de la vida.

Teniendo en cuenta a la linea de investigacién de Curriculo y didactica,
propuesta por la Facultad de Educacién de la PontificiaUniversidad Catélicadel Peru,
se procurainvestigar este problema de estudio: ¢ Cuales son las percepciones de los
docentes del IV ciclo de educacién primaria de unainstitucion educativa publica de
Lima, sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Mateméatica? Por
consiguiente, el objetivo general de este trabajo es analizar las percepcionesde los
docentes del IV ciclo de educacién primaria sobre el ABJ en el &rea de Matemética de
dicha institucién. Asi mismo, los objetivos especificos apuntan a describir las
percepciones que ellos poseen sobre la importancia de los juegos para el aprendizaje
de las matematicas, y describir los beneficiosy limitaciones que le atribuyen al ABJ

en Matematica.



Fundamentalmente, la investigacion se construye desde el enfoque cualitativo,
gue se centra en comprender un determinado fenémeno social, a través de como los
actores involucrados observan el objeto de estudio para un posterior analisis de la
informacion obtenida (Nassaji, 2015). A su vez, el alcance de la investigacion es a
nivel descriptivo, ya que, para abordar las percepciones, se requiere compartir datos
descriptivos de las intervenciones orales o escritas, asi como de conductas
observables, sin perder de vista la objetividad (Diaz et. al, 2016) y sin juzgar a los
informantes. Por esa razén, la técnica seleccionada para recoger percepcioneses la
entrevista semiestructurada, entendida como un didlogo que permite conocer
convicciones, descripciones, juicios, significados y creencias desde el criterio de los
entrevistados (Ruiz, 2013). Bajo ese objetivo, el instrumento disefiado es la guia de
entrevista semiestructurada, puesto que se destaca por brindar un compendio de

preguntasabiertas o ejes tematicos que se pueden replanteary profundizaren el curso
de la entrevista (Hernandez et. al, 2014).

La estructura del documento se organiza en tres partes; la primera aborda el
marco de la investigacion mediante dos capitulos: El juego y las matematicas, y el
Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matematica. La segunda explica el
disefio metodolégico de la investigacion y la tercera presenta el andlisis e
interpretacion de los hallazgos, precisando las respuestas extraidas de los

entrevistados que, a su vez, responden a las subcategorias, categorias y objetivos de
la investigacion.

Finalmente, se exponen las conclusiones y recomendaciones para futuras
investigaciones sobre el ABJ en educacién primaria, ya que las percepciones son un
primer paso para entender el marco inicial de como el ABJ es considerado por los
docentes del IV ciclo; especificamente, desde el area de Matematica. Es importante
indicar que esta investigacion es un aporte a la comunidad de docentes, ya que es
idéneo considerarnuevas formas de ensefiary aprender matematicas, para reivindicar
elusode juegosintencionados que permitan aprender autbnomay colaborativamente,
asi como transferir lo aprendido a otros contextos. Los cambios en las concepciones

sobre lo que constituye el juego, la ensefianzay aprendizaje de las matematicas, y el
rol del docente y del estudiante se presentan como desafios.



Parte I: Marco de la Investigacion

Capitulo 1. El Juego y las Matematicas

1.1 Definiciéon de Juego

10

Desde la prehistoria hasta la actualidad, la curiosidad, la estrategia y el juego

han formado parte natural de la evolucién humana (Huizinga, 2000; Gémez, 2017).

En particular, el juego es entendido como una actividad presente en las experiencias

del ser humanoalo largo de su vida, por lo que su concepcioén nodebe ser encasillada

solo en la etapa infantil del individuo. Asimismo, Montiel (2008) menciona que Piaget

define el juego como “la forma de adaptacion inteligente del nifio al medio” (p. 94),

porque fomenta el desarrollo y actualizacion de las estructuras cognitivas para su

pronta adaptacion a las situaciones. En esta misma linea, el juego permite la

transmisiéon de valores y normas conductuales, asi como la puesta en practica de la

resolucién de conflictos porintermedio de las habilidades sociales (L6pez, 2010).

Figura 1

Definiciones del juego

Huizinga
(2000)

.
* El juego entendido como una actividad gue se encuentra presente a lo largo de la

vida de todos los seres humanos.
"y

Latome
(2003)

.
» El juego, al ser un factor de permanente activacion, exploracion vy

descubrimiento, genera aprendizajes de fuerte significacidn.
"y

Maonftiel
(2008)

» Segln Piaget, “el juego es una forma de adaptacion inteligente del nific al medio”)
(p. 94), porque fomenta el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas

para su pronta adaptacion a las situaciones. )

<

Gomez
(2017)

. N ~ . N Y
» El juego es una estrategia para la ensefianza de contenidos porgue permite al
alumnado realizar la actividad con voluntad y placer en un idéneo ambiente de

aprendizaje. )

<

Mz y
pats
{2018y

. R . . o 5
* El juego es un instrumento de aprendizaje poderoso, ya gue los nifios lo emplean
de forma innata y natural para construir mdltiples aprendizajes sin esfuerzo,

divirtiendose y disfrutando de la actividad ludica. )

Lai y
Murillo

(2018)

- - - 2 ™
» El juego es un factor esencial para el desarrollo integral, ya gue a través de este
se adgquiere conocimientos, habilidades y se desarrolla la creatividad,

competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal. )
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Nota. Esta figura fue elaborada a partir de como diferentes autores han definido el

juego.

De acuerdo con laFigura 1, el transcurso de las generaciones ha fomentado el
avance de nuevos modos de aprender, en los que el juego es un elemento
imprescindible en las actividades del aprendiz. Es asi que se convierte en un elemento
de gran importancia en el campo educativo y haido adaptandose a las caracteristicas
y necesidades de la sociedad (Gomez, 2017). Gracias a pedagogos Yy psicologos
educativos, la incorporacion del juego en el ambito educativo es vista como una
estrategia para la ensefianza de contenidos, debido a que permite a los estudiantes
realizar la actividad con voluntad y placer en un idoneo ambiente de aprendizaje

(Gémez, 2017). Por ese motivo, es evidente de que el juego debe ser fomentado
desde temprana edad e incluido en la diversidad de la practica pedagogica.

Con base en ello, la concepcién del juego se enmarca en unaeducacion que
invita al estudiante a desenvolverse, desarrollarse, madurar y aprender, para afrontar
la presente sociedad cambiante con todas las herramientas necesarias (Gémez,
2017). En palabras de Huizinga (2000), jugar se manifiesta como una actividad social
en laque se enmarcan reglas obligatorias dentro de un determinado tiempo y espacio.
Por su parte, Delgado (2011), desde una perspectiva pedagodgica, expresa que el
juego educativo cumple un objetivo didactico que esta estrechamente relacionado al

desarrollo de la atencién, comprension, memoria y construccién de conocimientos.

Siguiendo con el posicionamiento educativo, Latorre (2003) argumenta que el
juego permite una permanente activacion, exploracién y descubrimiento, por lo que
posibilita aprendizajes significativos. Para ilustrar, Larriva 'y Murillo (2019) mencionan
gue cuando el nifio juega evidencia acciones como comunicar, interactuar, competir,
razonar y hacer suya diversas estrategias que lo lleven a responder los retos
planteados. En definitiva, Borges (2000, como se citd en Larrivay Murillo,2019) afirma
gue el juego es imprescindible para la formacion integral de los estudiantes, ya que, a
travées de este, construye conocimientos, adquiere habilidades y desarrolla la
creatividad. Inclusive, el hecho de jugar aporta en el desarrollo de la inteligencia

(Nunezy Zapata, 2018); por lo tanto, resulta importante que, desde temprana edad,
esta actividad sea promovida.
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Al transcurrir de los afios, las diversas definiciones deljuegolo han posicionado
como un elemento imprescindible en el ambito pedagdgico. Esto se debe a los
diferentes aportes de otras ciencias como la filosofia, pedagogia, antropologia,
psicologia, y, efectivamente, la didactica y la educacién que han evidenciado los
beneficios de emplearlo en las aulas (Nevado, 2008). Tal es el caso del importante
posicionamiento del juego en educacion inicial, donde se le reconoce como el
instrumento de aprendizaje mas poderoso, pues lo natural es aprender jugando
(Nufez y Zapata, 2018). De esta manera, los estudiantes se divierten y disfrutan
naturalmente del juego, mientras que van adquiriendo varios aprendizajes.

Desde una perspectiva metodolégica, los juegos son estrategias ludicas
centradas en el estudiante y es el docente quien evidencia acciones previas a la
presentacion de estos en clase. Entre dichas acciones, el docente determina el tipo
de juego, establece el objetivo y disefia los desafios a presentarse. En otros casos, él
adapta o incluye juegos preestablecidos, siempre y cuando responda a los objetivos
de la sesion. Lo ideal es propiciar un ambiente motivador y recoger informacion util
para evaluar el desenvolvimiento de los estudiantes y considerar futuros ajustes con
la finalidad de continuar retando sus capacidades (Cordoba et al., 2017).

En resumen, a partir de lo observado en la Figura 1, observamos que diversos
autores coinciden en la trascendencia del juego para la adquisicion de aprendizajes
significativos. Por ende, esta actividad ludica, cargada de valor pedagdgico, enriquece
los procesos de ensefianzay aprendizaje por medio de elementos ludicos para
estudiar y comprender la informacién. Por ejemplo, el juego esta estrechamente
relacionado al desarrollo de la atencion y lamemoria, dado que, si unapersonajuega,
se sumerge en el ambiente lGdicoy le permite recordar mejor lo vivido. A este hecho
se le suma el componente emocional que se activa durante la diversién y disfrute de
la actividad. Asi, el resultado es el aprendizaje significativo que se adquiere por medio

del juego, el cual es visto como vehiculo que hace posible la incorporacién de unao
mas areas de conocimiento (Arellanoy Gent, 2018).

1.1.1 Definicién de Juego Matemaético

Gomez (2017) considera que el juego no debe ser encasillado simplemente
como una actividad ludica; por el contrario, su reconocimiento como herramienta

metodoldgica recae en lo eficiente que resulta para el aprendizaje de las matematicas.
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Con base en ello, la esencia del juego reincide en el objetivo que se plantea para
determinado tema. Lo que se espera del juego matematico es sumergir al estudiante
en un entorno ladico que le permita desarrollar la capacidad de resolver problemas
(Gébmez, 2017). Esto se evidencia cuando €l analiza el problema, discute y elabora
estrategias para emplearlas como parte de la solucién. Para ello, es recomendable
incentivarle a compartir su procedimiento de solucién al desafio matematico
presentado en el juego, de manera que se observan mas de una posible respuesta al

reto planteado (Gémez, 2017).

Los juegos también tienen unalarga historia en las matematicas, ya que jugar
es un acto universal,asi como las matematicas representan un conocimientouniversal
(Flores et al., 2018). Con base en esta premisa, las actividades deben invitar a los
estudiantes a producir distintas ideas matematicas, puesto que generan diversos
métodos y estrategias para lograr el resultado correcto. Asi, los cimientos del
conocimiento matematico se dan a través de principales acciones como contar,

localizar, medir, dibujar, jugar y explicar (Flores et al., 2018).

Por un lado, en el plano de la didactica, la significatividad de los juegos
matematicos radica en el entendimiento, organizacién y empleo de estrategias que
denotan los jugadores. Por otro lado, bajo la premisa de que la matemética es
abstracta, también resulta beneficioso incluirjuegos en las sesiones de aprendizaje
(Gonzalez et al., 2014). Estos deben estar cargados de una exigencia mental y
fomentar la interaccion (Ucus, 2015). Ademas, es mediante el juego que se puede
identificar una conexidn con el razonamiento matematico, el calculo aproximado, la

demostracion y la verificacion (Huizinga, 2000).

Asimismo, Herreros y Sanz (2020) afirman lo eficaz del juego como herramienta
metodolégica que fomenta la habilidad de resolucién de problemas, la cual es
caracteristica de la competencia en mateméaticas y apuntaa responder los desafios
de la sociedad vertiginosa. Adicionalmente, resulta importante reconocer en el juego
matematico una alternativa que acompafia y complementa los procesos de
fortalecimiento del pensamiento matematico en el marco de la flexibilizacién curricular
(Ucus, 2015). También, este puede ser analizado como unasituacién significativaque

propicia el aprendizaje.
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Por su lado, Rodriguez (2017, como se cit6 en lllescas et al., 2020) explica que
muchas veces el juego puede contener una representacion aterrizada a la realidad;
por ese motivo, el ABJ invita a los estudiantes a desarrollar un mejor nivel de
interpretacion, planteamiento y resolucion de problemas de la cotidianidad. Estas
habilidades buscan ser atendidas en el curso de Matematica y, segun la investigacion
de lllescas et al. (2020), el rendimiento académico y emocional de los estudiantes

mejoran gracias a los juegos.

En suma, el juego no tendria por qué ser encasillado como solo un
entretenimiento o como un elemento meramente motivador, ya que se deslegitima el
potencial educativo que evidencia. Incluso, diversas investigaciones, desde varias
perspectivas de la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, destacan su potencial
educativo. En cualquier parte del mundo se juega, pero la esencia de los juegos
matematicos nos exige ser coherentes con los objetivos de la matematica, a fin de
generar aprendizajes. Por lo tanto, la simple accion de jugar es imprescindible en el

aprendizaje de las matematicas.

1.2 Aporte Tedrico sobre el Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

1.2.1 TeoriaPiagetiana

Jean Piaget es un autor y referente clasico del ambito pedagogico actual
concerniente a la actividad ludica. En el plano teérico, Piaget (1989, como se cité en
Ferreira y Alencar, 2017) explica que hay una relacién entre la asimilacion y el ajuste
de nuestros esquemas mientras se juega. Especificamente, este ajuste se refiere a la
modificacidén de nuestros esquemas, dando pase a la creacion de nuevos. Es decir,
las experiencias previas y las nuevas por adquirir permiten al individuo relacionar,

moldear y transformar.

Al respecto, los docentes pueden guiar a sus estudiantes con los materiales
adecuados, para invitarles a construir y reinventar. De esta manera, desde una
perspectiva piagetiana (1989, como se cité en Ferreira y Alencar, 2017), no se sugiere
brindar inmediatamente las respuestas a un estudiante; por el contrario, €l debe
descubrir las posibles respuestas. La meta es que sea descubierto por si mismo para
guela construccién del aprendizaje sea mas significativay permanezca con €l. En ese

sentido, el pensamiento l6gico-matematico se forja a partir de la accién mental del
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estudiante sobre el mundo (Ferreira'y Alencar, 2017).

Ademas, el pensamiento |6gico-matematico se desarrolla por medio de los
procesos cognitivos que el estudiante pone en practica durante actividades
contextualizadas. Por lo tanto, es menester de los docentes el pensar la ensefianza
de las matematicas de manera experimental y ludica. Para ello, se exhorta dejar de

lado la imagen de ser meros transmisores de conocimientosy ver al estudiante como
un constructor.

En el plano metodoldgico, la insercion del juego debe realizarse dentro de un
tiempo considerable y debe ser coherente a la etapa cognitiva en laque se encuentra
el estudiante (Sanchez, 2021). Por ello, es trabajo del docente decidir emplear
determinados tipos de juego conformes al desarrollo cognitivo de sus estudiantes.
Para ello, Piaget propuso cuatro etapas que explican la evolucién cognitiva del ser
humano.

Figura 2
Etapas del desarrollo cognitivo de Piaget

0-2 + SENSORIOMOTORA
anos + Activacion de los sentidos

3 * PREOPERACIONAL
afios » Pensamiento simbdlico y egocéntrico

7-11 * OPERACIONES CONCRETAS
afios * Principios légicos y proceso racional
Mas de | * OPERACIONES FORMALES
11 afios | * Razonamiento analitico,
conceptos hipotéticos y
abstracciones

Nota. Adaptado de Sanchez (2021).

A partir de lo observado en la Figura 2, resulta conveniente comprender la
propuesta de Piaget, ya que, a excepcion de la primera etapa, las edades estan
centradas en el nivel de educacién primaria. Por su parte, Sanchez (2021) explicaque
la teoria piagetiana inicia con la etapa sensoriomotora, la cual se caracteriza por
adquirir informacién mediante la exploracion y los sentidos que el cuerpo percibe de
si mismo y de su entorno. Después, la etapa preoperacional apertura la capacidad de

representacion y simulacion de acontecimientosreales o ficticios. Ademas, se observa
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el acercamiento del nifio a pretender negociar normas y reglas durante su
socializacion en el juego.

Luego, en la etapa de operaciones concretas, el niio se muestra apto para
comprender y cumplir las normas o reglas propuestas. De esta manera, lo que se
espera de él es mayor autocontrol de sus acciones y autorregulacién de sus
emociones, a fin de mantener una Optima socializacion para cumplir el objetivo del
juego establecido en comun. Por ultimo, la etapa de operaciones formales refleja una
mayor evolucion, puesto que se espera que el nifio logre niveles mas complejos de
sus habilidadesy capacidades adquiridas en las etapas previas. Como consecuencia,
el demuestra dominio de su capacidad de abstraccion, analisis, resolucion de

problemas y comprensién del entorno.

En definitiva, la teoria muestra una evolucion aditiva porque, mientras el nifio
adquiere mayor edad, sus capacidades aumentan y mejoran de acuerdo a las
experiencias ludicas a lo largo de su vida. Por eso, el juego también se complejiza
segun las caracteristicas de los jugadores. Por lo tanto, las decisiones pedagdgicas
para incluirlo durante las clases no deben perder de vista la coherencia del tipo de

juego y los recursos que se requieren para cumplir con el propésito establecido.
1.3 Clasificacion de Juegos

Para efectos de esta investigacion, se ha tenido en cuenta la siguiente
clasificacién de juegos que se presenta en la Tabla 1. Este disefio ha sido elaborado
con base a la literatura sobre la implementacion del ABJ en la educacion. Es asi que
varias investigaciones han brindado informacién sobre el uso de juegos de mesa,
juegos digitales, videojuegos y serious games® para responder a los lineamientos del
ABJ.

Tablal

Clasificacién de juegos

Clasificacion Descripciéon

1. Juegosde mesa: Su objetivo es reunir en una mesa a uno 0 Mas

5 Juegos serios. (Traduccion libre)
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2. Juegosdigitales:

3. Videojuegos:

4. Serious games:

jugadores. Usualmente, este tipo de juego presenta
una carga competitiva, cooperativa, ligada a la
suerte y a la elaboracion de estrategias que
respondan a los desafios presentados. Dentro del
ambito escolar, los juegos de mesa han denotado
intenciones educativas relacionadas a las

matematicas (Latorre, 2003).

Apertura nuevos espacios de socializacién entre
los participantes en entornos virtuales. Por esa
razén, presentan una estimulacion inmersiva en el
juegoy motivacion intrinseca (Holguin etal., 2020).
Este tipo de juegos es respuesta a la actual
sociedad digital, sin desvincularse de la intencion
ludica de una propuesta educativa enmarcada en
el usode las TIC (Martins y Giraffa, 2015).

La influencia de las tecnologias ha incentivado el
disefiode videojuegosrelacionadosalainnovacion
de las metodologias y practicas educativas
(Shapiro et al., s.f.). Este tipo de juego se
caracteriza por los elementosvisualesy espaciales
que estimulan la participacion activa de los
jugadores. Ultimamente, varias investigaciones en
el area de matematica, demostraron que los
videojuegos fomentan la capacidad de resolucion
de problemas, la cual esta ligada a la inteligencia

l6gico-matematica (Shute et al., 2015).

El disefio de estos tipos de juegos apunta,
especificamente, a responder objetivos
pedagdgicos (Shapiro et al., s.f.). De esta manera,
su empleo se limita a ubicarse en un contexto

educativo, puesto que sirve para generar o afianzar
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aprendizajes de los estudiantes dentro de un

ambiente ludico (Shapiro et al., s.f.).

Nota. Esta tabla muestra la clasificacion de juegos segun los formatos empleados en

las investigaciones realizadas sobre el ABJ.

A partir de la Tabla 1, se profundizala explicacion de cada tipo de juego. En
cuanto al juego de mesa, Latorre (2003) sostiene que la rigueza de este es la
interaccién entre varios jugadores reunidos en una mesa. Actualmente, los juegos de
mesa se caracterizan por presentar una carga competitiva, cooperativa y elaboracion
de estrategias que respondan alos problemas presentados, asi como la intervencion
del factor externo de la suerte. En el plano metodoldgico, los juegos de mesa se han
ido empleando con una intencion educativa para la consecucion de habilidades
matematicas, en el que se plantean retos relacionados a aspectos teéricos y

procedimentales.

Por su parte, Holguin etal. (2020) sostienen que los juegos digitales aperturan
nuevos espacios de socializacion entre los participantes en entornos virtuales, que se
pueden acceder desde diferentes dispositivos. Por esa razén, este tipo de juegos
fomenta una estimulacion inmersiva en el juego y se evidencia el efector motivador de
estos (Holguin etal., 2020). Ademas, segun Martinsy Giraffa (2015), este tipo de juego
responde a la actual sociedad digital, donde la propuesta educativa presenta una
intencidn ludica coherente a las experiencias tecnoldgicas. En ese sentido, en los
altimos afios, se ha involucradoy difundido el empleo de los juegos digitales en las

practicas educativas (Shute et al., 2015).

De manera similar, la influencia de las tecnologias ha incentivado el disefio de
videojuegos como respuesta a la innovacién de las metodologias y practicas
educativas (Shapiro et al., s.f.). Este tipo de juego se caracteriza por combinar
estratégicamente elementos visuales y espaciales para estimular la interaccion de los
jugadores, quienes estdn conectados desde diferentes dispositivos tecnolégicos.
Debido a su gran acogida en los entornos virtuales, se han realizado varias
investigaciones en Matematica, a fin de demostrar que los videojuegos fomentan la

capacidad de resolucion de problemas, la cual esta ligada a la inteligencia légico-
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matematica (Shute et al., 2015). Por ende, favorecen el aprendizaje, desarrollan

habilidades de pensamiento y motivan a los estudiantes.

Por altimo, serious games es un tipo de juego didactico disefado,
especificamente, para responder objetivos pedagogicos (Shapiro et al., s.f.). De esta
manera, su empleo se limita a ubicarse en un contexto educativo, puesto que van
destinados a unintervalo de edades. Esto se debe a que se disefian en base a una
determinada poblacién de estudiantes. Por ese motivo, se interpreta que hay una
cierta limitacion a usarse solo en contextos educativos, ya que sirven para generar o
afianzar aprendizajes de los estudiantes inmersos en un ambiente ladico (Shapiro et

al.,, s.f).

1.4 Importancia del Juego en las Matematicas

El juegoinvitaa desarrollar las matematicas mediante la activacion de procesos
cognitivos y, particularmente, de la capacidad de resolucién de problemas (Gémez,
2017). Con relacion a ello, Sanchez (2014, como se citdé en Holguin et al., 2020), es
menester dejar atras la idea de que el juego no tiene relevancia pedagogica; por el
contrario, este permite la relacién de nuestros aprendizajes con el contexto real al que
se estd inmerso. De esta manera, el estudiante construye o refuerza contenidos
matematicos a través del juego, ya que adquiere un rol activo en el aprendizaje de las

matematicas.

Asimismo, Gonzéalez et al. (2014) afirman que el juego matematico hace
participes a los estudiantes, bajo la condicién de que este debe ser atractivo, divertido
y generar un debate matematico. Esto se debe a que los juegos se consideran como
una forma eficaz de involucrarles en las mateméticas mediante la creacion del
aprendizaje, aumentando su motivacion y generando una discusién matematica. Por
su parte, Monroe y Nelson (2003, como se cité en Gonzélez et al., 2014) sugirieron
gue proporcionar oportunidades para la interaccion social y el didlogo matematico
significativo aumentaran el disfrute y el compromiso con las mateméticas. De hecho,
hay pruebas de que las lecciones construidas en torno a actividades basadas en
juegos hacen quelos estudiantes pasen mas tiempo en la tarea y generen mas dialogo
matematico entre ellos, en comparacion con las leccionestradicionales de matematica
(Lopez, 2010).
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Dado que el disfrute, el compromiso y el discurso matematico son beneficios
centrales derivados de los juegos matematicos, es importante que el juego
desbloquee estos tres aspectos. Si los estudiantes no estan comprometidos con el
juego, entonces se debe ofrecer una tarea alternativa que aborde los mismos
conceptos matematicos que se tratan en él. Es decir, si los estudiantes no estan
motivados para jugar, es poco probable que generen resultados de aprendizaje
positivos. Por lo tanto, el juego es un elemento que estimula el intelecto de los
jugadores, ya que presentaretos cognitivos que desprende una carga emocional y un
fin social (Gémez, 2017).

En esta misma linea, Qian y Clark (2016) explican que el juego aumenta la
implicacion de los estudiantes, debido al interés y motivacion que se generan en ellos.
Ademas, el juego fomenta un aprendizaje vivencial en el que se observa el desarrollo
de laatencion, lamemoria, el célculoy otros procesos formativos (Moreno, 2016). Por
ende, resulta eficaz para los involucrados el aprender o reforzar contenidos
matematicos, desarrollar el pensamiento ldégico-mateméatico y poner en practica
estrategias alternativas para la resolucion de problemas. Entonces, el acto mismo de
jugar posee un importante valor educativo que abre un camino placentero en el

aprendizaje de las matematicas (Nufiezy Zapata, 2018).

En virtud de lo anterior, los juegos matematicos de alto nivel educativo
requieren que los estudiantes se centren en los conceptos matematicos subyacentes
como un componente integral de la estrategia del juego. Desde el punto de pista de
lllescas et al. (2020), los juegos deberian estar alienados directamente a los objetivos
matematicos planificados. De manera similar, Cordoba et al. (2017) sostienen que el
juego debe tener un proposito claro y los propositos matematicos que lo sustentan
deben estar definidos. Por consiguiente, los juegos pueden utilizarse tanto para
ofrecer oportunidades de practicar determinadas habilidades y conceptos como para

explorar nuevas ideas matematicas.
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Capitulo 2. EI Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matemética

2.1 Area Curricular: Matematica en el Contexto Nacional

En el ambito educativo peruano, el bajo nivel que documentan los estudiantes
de Educacién Basica Regular (EBR) en el area curricularde Matematica es aun un
reto denotado por reconocidas pruebas internacionales y nacionales. De acuerdo con
The OECD® (2018), Perl ocup6 el puesto 64 de 77 paises en el Programa para la
Evaluacion Internacional de Estudiantes’ 2018. Especificamente, en la evaluacion de
Matemaética, las cifras estan por debajo del promedio en comparacion con los paises
latinoamericanos (OECD, 2018).

De manera similar, a nivel nacional, los resultados de la Evaluacion Censal de
Estudiantes 2019 y de la Evaluacién Muestral de Estudiantes 2022 de cuarto grado
de primaria de EBR demuestran que el 66% y 76,7%, respectivamente, representan
la categoria de aprendizajes no logrados y parcialmente logrados (Ministerio de
Educacion, 2020; Ministerio de Educacion, 2023). Al respecto, la ensefianza de la
Matematica es un menester educativo complejo debido al desafio de generar un
razonamiento I6gico-matematico y desarrollar las competencias correspondientes
(Illescas et al., 2020), aun mas en la actual modalidad presencial, en la que los
estudiantes vivenciaron dos afios de educacién no presencial debido a la pandemia
del COVID-19. Para ilustrar, varios de ellos registraron una nula o poca participacion

activa durante las sesiones sincronas y asincronas que se realizaron en 2020y 2021.

En virtud de lo anterior, resulta relevante pensar en el ABJ para la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, especialmente, en la actual demanda del uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion como herramientas pedagogicas
complementarias a la labor docente. En ese sentido, para Schoenfeld (2007, como se
cito en Gomez, 2017), “la ensefianza de las matematicas debe centrarse en el
desarrollo de aptitudes para entender conceptos y métodos mateméticos, discernir
relaciones matematicas, razonar logicamente, aplicar conceptos, métodos vy
relaciones matematicas para resolver una variedad de problemas no rutinarios’
(p.146). En palabras de Coérdoba et al. (2017), la educacién matematica implica un

compendio de expresiones y representaciones que abren paso a la capacidad de

6 The Organization for Economic Cooperation and Development
7PISA, por sus siglas en inglés
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analizarun problema, comprender el contexto, disefiar y emplear estrategias a fin de
brindar soluciones eficientes y coherentes. Por consiguiente, la ensefianza de la
Matematica esta estrechamente ligada a como es que el docente percibe y comprende
los contenidos de esta area curricular (Moreno, 2016).

En ese sentido, el aprendizaje de las matematicas no es solo memorizar
definiciones, propiedades, formulas u otros contenidos sin entender la esencia de la
gue parten estas concepciones (Gomez, 2017). Por ejemplo, si un estudiante no ha
comprendido el origen de sus aprendizajes matematicos, no sera capaz de transferir
lo aprendido a otros contextos que le exija resolver problemas al interactuar con la
realidad. Dado que los estudiantes deben comprender las matematicas y adquirir
activamente nuevos conocimientos a partir de experiencias que sean relevantes para
el contexto actual, las directrices curriculares instan a que el aprendizaje de las

matematicas sea significativo (Ministerio de Educacién, 2016).

Pese a que todavia los juegos no son completamente aprovechados en las
clases de Matematica, las investigaciones dan a conocer su importancia de incluidos
en la ensefianza de la matematica. Por ejemplo, el juego en si mismo fomenta
habilidades sociales (Huizinga, 2000), desarrolla el pensamiento |6gico-matematico
(Ferreira y Alencar, 2017) y, sobre todo, la capacidad de resolver problemas (Flores
et al., 2018). El juego es potente por su caracteristica inmersivay por su influyente

motivacion, de modo que los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar sus
procesos formativos, habilidades de pensamiento y aprender del error.

La finalidad de las matematicas es lograr que el estudiante conozca e
iImplemente diversas estrategias, a fin de encontrar aquellas que se acomoden a sus
habilidades (Gémez, 2017). Esto resulta factible porque esta en la naturaleza del ser
humano el interés por explorar y comprender las cosas (Huizinga, 2000). En ese
sentido, las matematicas resultan interesantes para la humanidad. Por ende, es
esencial reflexionar sobre la ensefianza de la matematica lidicay su repercusion en
el aprendizaje. Para ello, el juego debe presentar retos motivadores para el estudiante
en cuanto al desarrollo de los conceptos y pensamiento matematico (NUfiez y Zapata,
2018), con la finalidad de no perder de vista su importante componente educativo. La
intencion es dejar atras practicas tradicionales tales como Unicamente rellenar la

pizarra de ejercicios y dar la consigna de que estos sean resueltos mediante un
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determinado procedimiento o formula, lo cual niega la oportunidad al estudiante de
entender, analizar u opinar sobre el proceso de resolucion.

2.2 Definicion del Aprendizaje Basado en Juegos
Figura 3

Definiciones del Aprendizaje Basado en Juegos

ABJ como estrategia
didactica (lllescas et
al, 2020) y como
herramienta de
aprendizaje (Del
Moral et al., 2016)

Metodologia que

: Metodologia
tsa uegos £oro disruptiva para
herramienta de potenciar
ap?gﬁgigzg'la ¥ il_ﬂeligencwas
evaluacion mU“'g'{?f‘S(}Pﬂe.

(Sénchez, 2021) Definicion del

Aprendizaje
Basado en
Juegos (ABJ)

Método de
ensefianza para
aprender haciendo
y divirtiéndose
(Herreros y Sanz,
2020)

Metodologia que
demuestra el uso
intencionado de
los juegos (Ortiz,
2021)

Nota. Elaboracion propia para plasmar como los autores denominan al ABJ.

De acuerdo con la Figura 3, segun Del Moral et al. (2016), el ABJ tiene como
principal pilar el aprender jugando,ya que esta es unaherramientade aprendizaje.En
ese sentido, este se basa en el usointencionado de juegos como recurso para brindar
una experiencia de aprendizaje ludica (Ortiz, 2021). En palabras de lllescas et al.
(2020), se define como una estrategia didactica que emplea juegos como medio de
aprendizaje, los cuales suelen ser aquellos creados con asignaciones establecidasy
con accesibilidad al dominio de los estudiantes. De manera similar, Moreno (2016) lo
conceptualiza como estrategias que el docente utiliza para fomentar la participacion
de sus estudiantesyla construccion de conocimientos con base a la experiencialudica

que él disefia. Asi, se aprende desde el descubrimientoy experimentacion.
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Desde otra perspectiva, Pyle (2018) define el ABJ como una metodologia que
puede ser insertada en distintas areas curriculares, puesto que dinamiza la sesion.
También, esta metodologia permite el aprendizaje activo, invitaa razonaral estudiante
y proporciona informacion fundamental al docente, ademas de potenciar procesos
cognitivos de orden superior como la resolucion de problemas y la creatividad, propio
de las inteligencias multiples. Por afladidura, Rodriguez (2016) la describe como una
herramienta potente que apoya el aprendizaje mediante vivencias significativas, en las
que la familia puede sumarse a participar y fomentar estas actividades en casa.
Adicionalmente, el empleo del ABJ como herramienta pedagdgica se justifica
curricularmente porque el juego es imprescindible en la ensefianza-aprendizaje
(Ministerio de Educacion, 2016).

En virtud de lo anterior, como el juego es placentero e intrinsecamente
motivador, el ABJ evidencia la participacion activa del estudiante y la interaccion con
sus pares (Arellanoy Gent, 2018). Asimismo, esta metodologia presenta un estrecho
vinculo con el desarrollo social de los nifios, ya que, al jugar, ellos ponen en practica
la autorregulacion, la cooperacion, la competencia justa y la comunicacion (Pyle,
2018). Dicho de otra manera, ellos muestran comportamientos sociales apropiados,

mejoran sus habilidades de gestidon y ponen en practica la aceptacion.

Adicionalmente, el ABJ contienelaesenciade “aprenderde unaforma divertida
e innovadora”(lllescas et al., 2020, p. 536), siempre y cuandolas experiencias udicas
cumplan con el tiempo destinado y despierten el interés acorde a la edad destinada.
Asi también, el ABJ esta vinculado al objetivo de aprender a aprender, puesto que se
apertura un ambiente de interaccion, socializacién y anélisis, a través de una
participacion activa y colaborativa (Herreros y Sanz, 2020). En esta misma linea,
Watson et al. (2016) afirman que esta metodologia facilita el desarrollo de
competencias y de la motivacién a través de un ambiente positivo para los procesos

de enseflanzay aprendizaje.

En el plano metodolégico, se abre el camino al estudiante para construir
conocimientos mientras se divierte y soluciona probleméticas de su contexto. Este
ambiente real se experimenta durante las sesiones de clase, dando fruto de un mejor
rendimiento académico y la construccion de un ambiente oportuno a interacciones

reales comunicativas. Ademas, este clima ludico del aula generalas oportunidades a
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todos los estudiantes y asi esperar una resolucion estratégica desde diversas
perspectivas de habilidades que presenta cada uno. De esta manera, el juego puede
ser empleado como un medio para las practicas evaluativas (Sanchez,2021). Es decir,
la actividad ludica permite que el docente recoja informacién sustancial de las

acciones, los comportamientos y los conocimientos de su poblacion estudiantil.
2.3 Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Juegos
Figura 4

Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Juegos
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Nota. Elaboracion propia para plasmar las caracteristicas comunes que han sido

mencionadas en diversas investigaciones.

Como se muestra en la Figura 4, el ABJ se caracteriza por el componente
ludico, ya que este es el mévil y esencia de esta metodologia. A su vez, este conlleva
el desarrollo de las habilidades sociales (Barron y Darling-Hammond, 2008) porque
incentiva a los estudiantes a ayudarse mutuamente y trabajar colaborativamente.
También, se caracteriza por su adaptabilidad y flexibilidad curricular,dado que este
disefio metodolégico puede ser aplicado en diversas areas curriculares a fin de
responder a objetivos de aprendizaje establecidos previamente por el docente
(Nevado, 2008).
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Para ilustrar, diversos estudios demuestran que, cuando los estudiantes
trabajan en grupo, exploran e identifican intereses en comun, intercambian diferentes
estrategias y estilos de aprendizaje, comparan conocimientos previos con nueva
informacion, organizan el trabajo y comunican resultados (Ucus, 2015). Desde el
punto de vista de Fernandezy Gallardo (2016, como se citd en Watson et al., 2016),
las interacciones comunicativas reales que vivencian los estudiantes en el ambito
escolar enriquecen el desarrollo social. Como resultado, es visible que se fortalecen

las capacidades relacionadas con la colaboracion.

Siendoeljuego el catalizador de la participacién activa de los estudiantes como
constructores de conocimiento, el ABJ también se distingue por promover el
aprendizaje activo (Trilling y Fadel, 2009). Adicionalmente, Ucus (2015) argumenta
gue los estudiantes aprenden mejor haciendo y necesitan poder tomar decisiones,
como seleccionarlos recursos y herramientas para usar durante sus intervenciones
de juego. Asi, demuestran de la mejor manera sus conocimientos en los resultados
finales, porque son protagonistas de su propio aprendizaje.

La investigacion efectuadapor Watson et al. (2016) sobre cdmo los estudiantes
de la carrera de Educacién Primaria perciben el ABJ es uno de los estudios mas
intrigantes publicados en los ultimos afios. Los hallazgos indican que los informantes
destacaron los siguientes beneficios: gran motivacion de los estudiantes, el papel
activo y autbnomo que demuestran, el aprendizaje colaborativo y significativo, y la

articulacion del conocimiento a través de varias areas curriculares.

Por su parte, Moreno (2016) postula que los estudiantes estaran mas
motivados en obtener los mejores resultados si se interesan por la tematica del juego.
De manera similar, estudios realizados en instituciones educativas que utilizan esta
metodologia revelan que los estudiantes exhiben mayor nivel de dedicacion y
motivacion, asi como una mejor percepcion de autoeficacia (Cérdoba et al., 2017).
También, Qian y Clark (2016) sostienen que una caracteristica distintiva del ABJ es
gue los estudiantes que estan intrinsecamente motivados pueden completar tareas
dificiles porque desean ganar el juego. Ademas, el hecho de que los estudiantes
asuman retos jugando de manera colaborativa y estén motivados a superarlos para

no defraudar al equipo es un ejemplo de la investigacion de Del Moral et al. (2016).



27

En suma, el ABJ promueve el aprendizaje activo al darle las riendas al
estudiante para trazar su propio camino hacia el aprendizaje. Inclusive, cuando los
estudiantes trabajan en grupo, tienen la oportunidad de identificar como es la manera
en que aprenden (Del Moral et al., 2016), cuéles son sus debilidadesy fortalezas, y
gué estrategias de aprendizaje se adecuan aellos (Flores et al., 2018). Asi mismo, la
motivacion es considerada como un catalizador de aprendizaje que energiza e
involucraalos estudiantesa conectar sus conocimientos con varias areas curriculares
(Chan et al.,, 2021). Por lo tanto, el juego debe despertar la curiosidad de los
estudiantes, ya que cuanto mas se involucren en él, mas motivados estaran para

trabajar.

Si bien el ABJ es consistente con las exigencias del actual contexto digital, es
importante sefialar que la tecnologia también es una pieza fundamental en su
implementacion, dependiendo del tipo de juego seleccionado (Chavez et al., 2015).
Como resultado de la habilidad del estudiante de usar la tecnologia durante el juego
para maniobrar varios comandos digitales, esta se ve en este contexto como una
herramienta mas que como un fin en si misma (Shapiro etal., s.f.). Por consiguiente,
es fundamental utilizarla de manera efectiva y aprovecharla al maximo, para atraer a
los estudiantes y puedan desarrollar una variedad de habilidades (Chéavez et al.,
2015). Adicionalmente, la intervencion de las TIC en el ambito educativo genera el
desarrollo de competencias digitales e impulsa la alfabetizacién digital (Chavez et al.,
2015), de manera que enriguece el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a la

versatilidad del juego para integrar contenidos curriculares.

Asi, desde el punto de vista de Moreno (2016), el ABJ forja habilidades
correspondientes a la etapa psicoevolutiva de estudiantes de primaria, puesto que la
omnipresencia de la tecnologia predice un mejor desempefio ante los desafios de la
cotidianidad. Tomando en cuenta esta premisa, los estudiantes adquieren
conocimientosy habilidades para aprender por si mismos cuando quieran ydonde sea
gue estén. Como resultado, ellos estan equipados desde pequefios para aprender
utilizando distintos dispositivos y pantallas a su disposicién, tanto dentro como fuera
de los espacios educativos formales (Shapiro et al., s.f.).

2.4 Roldel Docentey del Estudiante en el Aprendizaje Basado en Juegos

Dado que el juego promueve constantemente interacciones comunicativas, el
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ABJ requiere un replanteamiento del rol docente, que implica actuar como facilitador
del aprendizaje, mediador entre el juego y el jugador, experto en técnicas de gestion
de grupos y conocedor de las nuevas tecnologias para usarlas de manera efectiva
(Shapiro et al., s.f.). Asi mismo, el docente debe ser lo suficientemente flexible para
adaptarse a maneras alternativas de aprendizaje y a las caracteristicas particulares
de los estudiantes (Watson et al., 2016), tomando en cuenta la edad y etapa del
desarrollo cognitivo (Sanchez, 2021). De esto queda claro que el ABJ insta a los

docentes a seguir aprendiendo para mantenerse al tanto de las novedades del ambito
social y educativo.

Teniendo en cuenta a Martins y Giraffa (2015), la formacion y el desarrollo
profesional docente son caminos versatiles y volubles, dado que estos se adaptan a
las nuevas formas de definirla educaciény la ensefianza, acorde a un determinado
periodo y contexto cultural. De manera similar, Herreros y Sanz (2020) consideran que
la percepcion del docente debe replantearse, dejando de ser el transmisor de
contenidos para convertirse en mediador del proceso de aprendizaje. Sin embargo, el
replanteamiento de un aprendizaje centrado en el docente a uno centrado en el
estudiante puede resultar inquietante para algunos trabajadores del sector educativo
(Arellanoy Gent, 2018).

Desde el punto de vista de Ucus (2015), el ABJ esta cambiando la forma en
gue los estudiantes aprenden y como los docentes perciben su rol. Esto se debe a
gue el docente es quien propicia el dialogo entre los estudiantes y actida como
facilitador en la construccion o reforzamiento del conocimiento y, como consecuencia,
se manifiesta el aprendizaje activo y colaborativo (Ucus, 2015). Con respecto a lo
explicado, Watson et al. (2016) afirman que el desafio constante de los docentes es

equilibrar los intereses y ritmos de los estudiantes con el logro de las metas
curriculares planificadas.

En la opinién de Martins y Giraffa (2015), la metodologia ABJ requiere de una
planificacion para establecer las competencias, los contenidos curriculares y los
grupos de trabajo, teniendo en cuentalas habilidades particulares de cada estudiante.
En ese sentido, esto supone un desafio para los docentes porque, ademas de sus
intencionesy reflexiones, también tienen que apoyar a sus estudiantes en la gestion

del tiempo, la diversificacion de micro tareas y el dominio de la tecnologia (Cornella et
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al., 2020). Con respecto a este ultimo requerimiento, si el docente evidencia mayor
control de las tecnologias, entoncestendra mejores oportunidades para actualizarsus
competencias digitales e innovar en una propuesta lidica méas atractiva y audiovisual
(Holguin etal., 2020).

De ese modo, los estudiantes aprenden, yaque el juego permite interacciones
comunicativas entre ellos mismos, lo que implica un constante intercambio de
conocimientos, procedimientos y estrategias. Ademas, el rol del docente es
insustituible, puesto que implica organizar los juegos y observar las acciones de cada
estudiante que esta inmerso en la actividad ludica (Martins y Giraffa, 2015). En ese
sentido, tiene que planificary sistematizar como va a emplear el juego, cuanto tiempo
le va a dedicar, en qué momento de la sesion se trabajard y qué recursos empleara.
Por consiguiente, uno de los temores es que el juego sea visto como una actividad de

ocio sin valor educativo.

En virtud de lo anterior, el reto es que los docentes deben contar con
herramientas que les permitan constatar el seguimiento de sus estudiantesy evaluar
cualitativamente sus aprendizajes. Esto se debe a que el estudiante esta en el centro
del proceso de aprendizaje, convirtiéndose en el jugador que interactia en un
escenario ludico que le posibilita construir conocimientos y desarrollar habilidades
cognitivas. En palabras de Arellanoy Gent (2018), la participaciéon activa se enmarca
en la autorregulacion, construccion, transferencia y cooperacion, puesto que el
estudiante es el protagonista a quien se le cede la responsabilidad. No obstante, el
docente puedeintervenircuandoeljuego sea disefiado con laintencion de involucrario
como aquelquedirige las pautasdel juego o cuandoeste sea unjugador que se suma
a la actividad colaborativa.

En suma, el ABJ genera unasituacion significativa de aprendizaje, en la cual el
docentey el estudiante dan sentido ala accion, ya sea de manera individual o grupal.
Tal es el caso de que se enriquecen las interacciones docente-estudiante y entre los
mismos estudiantes porque el juego genera una organizacion social en el aula, de tal
forma que ellos autorregulan su propio aprendizaje con base en los resultados
obtenidos.
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2.5 Beneficios del Aprendizaje Basado en Juegos

Diversas investigaciones sobre el ABJ denotan de aspectos, procesos y
resultados positivos y, para el desarrollo de este apartado, se ha elaborado una figura
gue exhibe aquellos beneficios que fueron mencionados con mayor frecuenciaen la

literatura.
Figura5b

Beneficios del Aprendizaje Basado en Juegos
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Nota. Elaboracién propia para plasmar los beneficios que han sido mencionados con

mayor frecuencia en diversas investigaciones.

De acuerdo con la Figura 5, un primer beneficio a resaltar es que el ABJ arma
un ambiente potente para fomentar los procesos cognitivos, tales como percepcion,
atencion, memoria, lenguaje y pensamiento (Baines y Slutsky, 2009). Esto se debe a
gue se evidenciala capacidad de razonamiento y autonomia, ya que el juego plantea
situaciones que guia a la reflexién y a la toma de decisiones pertinentes, ademas de
experimentar una competencia que puede llevar al triunfo o derrota. Es asi que, esta
metodologia ayudaal estudiante a asimilar contenidos curricularesy poner en practica
la resolucion de problemas mediante el pensamiento critico y el anélisis de larealidad
(Bainesy Slutsky, 2009).

Asi mismo, otro gran beneficio es el componente motivacional porque permite

a los estudiantes sumergirse en un espacio que les gustay divierte (Johnson, 2017).
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Una clase con aprendizajes basados en juegos es dindmica, despierta el interés y
prolonga la atencion del estudiante en la actividad ludica (Arellano y Gent, 2018). Un
siguiente beneficio es el desarrollo del aprendizaje activo, ya que los conocimientos
durante la puesta en practica del ABJ se van descubriendo (Shapiro et al., s.f.) y
familiarizandose con los estudiantes. Es decir, ellos aprenden haciendo,
experimentando, reconociendo sus errores y aciertos, estableciendo relaciones entre
conocimientos previos y nuevos, y tomando decisiones, a fin de responder a los
objetivos propuestos. De esta manera, el ABJ permite que los estudiantes se vean a
si mismos como aprendices activos 'y responsables de implementar un compendio de
acciones y estrategias que les permitan aprender de forma independiente (Ucus,
2015).

El cuarto beneficio esta relacionado a lainformacion utilque obtiene el docente
al implementar la metodologia. Para ilustrar, estudios como los de Bainesy Slutsky
(2009) mencionan que se adquiere informacion relevante sobre el resultado que el
estudiante obtuvo en el juego, las elecciones que este realizo, la incidencia de los
errores cometidos y la superacion de los desafios. De esta forma, le permite al docente
identificar agquellos conocimientos aprendidos y aquellos que ain hacen falta. En ese
sentido, el docente es un observador constante de las acciones que realizan los

estudiantes durante el juego.

En cuanto a habilidades de nivel superior, el ABJ fomenta la creatividad y la
imaginacién, puesto que exige al estudiante pensar en diversas maneras de
solucionar un problema (Chan et al., 2021), lo cual esta ligado a un pensamiento
divergente. Esta capacidad de imaginarmas alla de lo perceptible y pensaren méas de
una forma de resolucion se puede trabajar cuando le otorgamos la oportunidad de
disefiar un juego o modificarlo en base a indicaciones establecidas por el docente
(Holguin et al., 2020). No obstante, esta es una practica recomendable cuando la
metodologia es empleada y conocida por los docentes y estudiantes durante un
tiempo considerable. Ademas, se evidencia el aporte del fomento de las habilidades
sociales, dado que esta puede invitar a realizarse de forma colaborativa. Asi, el
estudiante, al interactuar, pone en practica la comunicacion, la colaboracion, la
regulacién emocional y el esfuerzo por alcanzaruna meta en comun (Cornellaet al.,
2020).
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En cuanto a las tecnologias, en palabras de Shapiro et al. (s.f.), un aporte
importante del ABJ es que promueve la alfabetizacién digital. En ese sentido, si se
decide por videojuegos, juegos digitales o serious games, se aflade los beneficios de
las TIC en el aula. Por ejemplo, los estudiantes afianzan conocimientos al jugar en
este entorno educativo virtual, lo cual permite mejorar el manejo de las tecnologias y
dispositivos digitales préximos a su contexto (Holguin et al., 2020). Por consiguiente,
en el transcurso del tiempo, las TIC seguiran posiciondndose como medios de apoyo

a la labor docente y, de acuerdo con Moreno (2016), el juego digital tendra mayor
énfasis en el aprendizaje de las matematicas.

Adicional a lo propuesto, autores como Rodriguez (2016) sostienen que hubo
experiencias exitosas en escuelas que implementan esta metodologia, usando juegos
con la finalidad de promover el desarrollo y adquisicion de habilidades cognitivas. En
esta misma linea, Del Moral et al. (2016) sostienen que el ABJ potencia las
inteligencias multiples en educacion primaria, ya que los entornos virtuales presentan
estrategias diferentes a las utilizadas en la escuela tradicional para resolver
problemas. Esto se debe a que el ABJ ofrece responder de manera creativa a lo largo
de las misiones o retos del juego, permitiendo el desarrollo visual-espacial, I6gico-
matematico, linglistico, naturalista (Del Moral et al., 2016), artistico, corporal-

cinestésicoy emocional (Arellanoy Gent, 2018).

En definitiva, pese a que el juego resulta imprescindible en el desarrollo del ser
humano, este presenta aun el reto de ser aceptado y de ser incluido de manera
pertinente respondiendo a un objetivo pedagogico. Si bien es cierto que hay estudios
gue evidencian la relacion de la metodologia del ABJ y el aprendizaje activo, aun
existe cierta resistenciapor parte de los docentes para implementarlo en sus sesiones
de aprendizaje. No obstante, esta metodologia es una alternativa disruptiva e
innovadora para la ensefianza de diversas areas curriculares; especificamente, es en
Matematica donde se han evidenciado resultados satisfactorios. Por lo tanto, es
necesario continuar produciendo investigaciones y estudios sobre el impacto positivo

y los beneficios de esta metodologia en la educacion.
2.6 Limitaciones del Aprendizaje Basado en Juegos

En el anterior apartado se han explicado una serie de beneficios confirmados

por diversos autores especialistas en el area de investigacién sobre el ABJ y algunos
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con énfasis en la didactica de la matemética. No obstante, se han desarrollado
investigaciones con el objetivo de identificar barreras, dificultades o también llamados
retos de la implementacion del ABJ en las aulas.

Figura 6

Limitaciones del Aprendizaje Basado en Juegos
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Nota. Elaboracion propiapara plasmar las limitaciones que han sido mencionadas con
mayor frecuencia en diversas investigaciones.

La Figura 6 estd compuesta de limitaciones identificadas con mayor frecuencia
en la literatura. Una primera limitacién relevante y mencionada en todas las
investigaciones esla gestion y control del tiempo, la cual consiste en que se le atribuye
un tiempo considerable a la dinamica del juego, pero que este se ve afectado por
diversos factores (Herreros y Sanz, 2020). De acuerdo con Sanchez (2021), una
primera causa puede deberse a la falta de habito de juego de los participantes. Esto
se puede evidenciar en el caso que sea la primera vez que se presentaun juego a los
estudiantes. Naturalmente, este primer acercamiento puede ser caotico, debido a la
novedady a la comprension de la dindmica del juego. Sin embargo, a medida que los
estudiantes cuenten con experiencias ladicas de manera recurrente, los
comportamientos, la dindmica de trabajo y el tiempo del juego mejoraran porque ellos

sabran como es que debe ser su desempefio durante la actividad ludica.

Por ese motivo, unade las primeras consideraciones para trabajar ABJ en el

aula es conocer al estudiante para proponer un juego adecuado a su edad,



34

habilidades, caracteristicas e interés (Del Moral et al., 2016; Arellanoy Gent, 2018).
Para cualquier docente, es importante saber cuales serian las posibles reaccionesy
dificultades de susestudiantesalmomento de pedirlesquejueguen;noobstante, pese
a tomar acciones de prevencion, igual suele haber algunos factores externos que
escapan de la mano, tales como un temblor, una visita inesperada al aula, algin

accidente, etc.

Partiendo de la gestion de recursos como otra limitacion, es usual que se
genere cierto desorden cuando se brinda material concreto del juego porque el
entusiasmo y curiosidad impulsa a manipular sin antes haber comprendido la
funcionalidad de los recursos (Watson etal., 2016). Esto se debe a quelos estudiantes
no estan acostumbrados a trabajar de esa manera y no controlan su emocion de
esperar las pautas de trabajo, ya que, en vez de trabajar adecuadamente con el
material le dan otra intencion. Como consecuencia, el tiempo avanzay la actividad
lidica no concluye. En ese sentido, es usual que haya cierto desorden y poco
autocontrol por parte de los estudiantes durante las primeras experiencias ladicas,

debido al nulo o poco hébito de juego (Sanchez, 2021).

Por ello, es importante que este habito incremente en cada sesion y que
prevalezca el respeto por las reglas, para un 6ptimo desarrollo de los procesos de
aprendizaje (Arellano y Gent, 2018). La adquisicion de estos hébitos toma tiempo,
pero el resultado es quelos estudiantes comprenderan larelevancia de autorregularse
y cumplir con las normas durante la actividad (Sanchez, 2021). Con base en ello, es
menester del docente planificar las actividades de juego, considerando la frecuencia
de este, la adecuada atribucion de tiempo y, sobre todo, explicar las causas y
consecuencias que pueden desencadenar el hecho de no cumplir con las normas o

de no autorregularlas emociones.

Ademas, el apoyo de actores educativos como la familia y personal
administrativo han denotado la poca comunicacion y cooperacion para implementar
juegos en la educacion. Esto se refleja como una barrera porque, sin esta alianza
estratégica, los juegos solo cumplen unafuncién en laburbujaeducativa. Por ejemplo,
a partir de su investigacion en la que involucra la participacion de padres o madres en
determinadas sesionesde juego, Garcia-Martin et al. (2020) concluyen lo positivoque

resulta la interaccion entre estos actores educativos dentro del aula, puesto que los
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padres se dan cuenta de la importanciay beneficios del juego para el aprendizaje. De
este modo, la familia se anima a trasladar esa experiencia ltdica en el ambito familiar
porque reconoce la influencia positiva que generan estas practicas. Por lo tanto, se
compenetraran mejor los aprendizajes a través del rol activo de la familia.

Adicionalmente, otra barrera identificada es la organizacion y planificacién de
juegos, debido a que los docentes nodominan loslineamientos del ABJ. Esta carencia
de conocimiento y experiencia repercute en seleccionar o disefiar un juego pertinente
al tema curricular (Ucus, 2015). Por ejemplo, se presenta dificultad en sustentar la
actividad ladica para el trabajo de los desempefios del curriculo. También, hay
gran diversidad de practicas educativas que se realizan con juegos, pero estas han

de necesitar materiales de un costo inaccesible, dificiles de adquiriren el territorio o
gue demandatiempo para su elaboracion (Ucus, 2015).

Por ultimo, la etapa de planificacion se dilata debido a que los docentes carecen
de una capacitacion actualizada de metodologias innovadoras como lo es el ABJ
(Watson et al., 2016). En ese sentido, unacapacitacién inadecuadaala planadocente
generaunaimplementacion informal de esta, por lo que da cuenta del poco potencial
que determinados juegos generan en los aprendizajes (Watson et al.,, 2016). No
obstante, se rescata la influencia positiva que puede generar el ABJ en las
percepciones de los docentes. Solo es cuestion de capacitarlesy educarles, asi como
de dotarles de materiales para una éptima implementacién del ABJ en el area de
Matematica. Es menester del docente comprender que la dificultad no recae en la
complejidad de la Matematica o en la deficiente competencia matematica del
estudiante, sino en la manera en como se ensefian las matematicas. En ese sentido,
lo que se espera del docente es que domine contenidosde su asignatura y se muestre

capaz de saber como ensefiar.
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Parte II: Disefio Metodolégico

En esta parte se explicita el enfoquey el tipo de la investigacion. También, se
da a conocerel objetivo generaly los objetivos especificos para responderal problema
de investigacién formulado. Ademas, se mencionan las categorias y subcategorias
gue se desprenden del fendmeno educativo a investigar. Asimismo, se explica el
porqué de la técnica, instrumento e informantes seleccionados para la recoleccion y
analisis de lainformacion. Posteriormente, se detalla el proceso que se realiz6 para la
organizacion de la informacion recolectada. Por ultimo, se presentan los principiosy

protocolos, a fin de asegurar la ética de la investigacion.
2.1 Enfoquey Tipo de la Investigacion

La investigacion presenta un enfoque cualitativo, ya que se enfoca en
descubrir, construire interpretar el lado humano de losacontecimientos sociales (Ruiz,
2013; Hernandez etal., 2014). La finalidad es comprender un determinado fendmeno
social a través de las personas y sus contextos, basandose en sus propios
pensamientos, manifestaciones y comportamientos (Diaz etal., 2016). En ese sentido,
las etapas de la investigacion pueden variar en el transcurso, dependiendo de las
interacciones de los actores involucrados, puesto que es vital responder de manera

coherente a los objetivos planteados (Hernandez etal., 2014).

En cuanto al tipo de investigacion, es descriptivo, ya que busca indagar las
caracteristicas de individuos, comunidades o cualquier fenémeno, a fin de recoger
informacion de los conceptoso variables a investigar(Hernandezet al., 2014). Debido
a ello, el proceso de indagacién se caracteriza por la observacion y descripcion
sistematica de fendmenos, sin perder la debida objetividad del investigador (Diaz et
al.,, 2016). Por consiguiente, para describir las percepciones que presentan los
docentes del IV ciclo de educacion primaria sobre el ABJ en el area de Matematica,
se requiere de este tipo de investigacion que permite interpretar dicho fenémeno
educativo, respondiendo a categorias y subcategorias querespaldan lacoherenciade

la investigacion.
2.2 Objetivos, Categorias y Subcategorias de la Investigacion

En virtud de lo anterior, bajo la linea de investigacion de Curriculoy didactica,

el problema de la investigacion se plantea a través de la siguiente pregunta: ¢, Cuéles
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son las percepciones de los docentes del IV ciclo de educacion primaria de una
institucion educativa publica de Lima, sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el

area de Matematica?

Para responder a dicho planteamiento, se explicitan el objetivo general y los
objetivos especificos que guian el estudio.

Objetivo General: Analizar las percepciones de los docentes del IV ciclo de

educacion primaria de unainstitucion educativa publica de Lima, sobre el Aprendizaje
Basado en Juegos en el area de Matematica.

e Objetivo especifico 1: Describirlas percepciones que poseen los docentes del
IV ciclo de educacion primaria sobre la importancia de los juegos para el
aprendizaje de las matematicas.

e Objetivo especifico 2: Describirlos beneficios y limitaciones que los docentes

del IV ciclo de educacion primariale atribuyen al Aprendizaje Basado en Juegos
en el area de Matematica.

Resulta esencial explicar que el estudio comprende dos categorias y tres
subcategorias, las cuales buscan responder a la pregunta y objetivos expuestos.
Segun Hernandez et al. (2014), una categoria se refiere a un parametro conceptual
gue encaminael proceso de recoleccion, analisis e interpretacion de la informacién
recogida. Por lo tanto, en la Tabla 2, se presentan las categorias y subcategorias del
estudio, juntocon unabreve resefia que expone el alcance de cada unapara un mejor

entendimiento de la investigacion.
Tabla 2

Categorias y subcategorias de estudio

Categoria de estudio Subcategoria de estudio

_ 1.Percepciones de los docentes sobre la importancia
1. El juego y las _ o o
L. de los juegos para el aprendizaje de las matematicas
matematicas:
La percepcion del juego haido modificandose a través
de la historia, como resultado de su involucramiento en

los procesos de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, a
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partir de diversas investigaciones, se explica que el
juego esta intimamente relacionado con el aprendizaje
de las matematicas, por lo cual es importante
reconocer la percepcion de este vinculo desde el

criterio de los docentes.

.. 2.Beneficios del Aprendizaje Basado en Juegos en las
2. El Aprendizaje .
matematicas
Basado en Juegos
en el &area de Diversas investigaciones han expuesto los beneficios
Matematica: del ABJ en Ila ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Esta subcategoria comprende desde las
formas en cémo el juego posibilita mejores resultados
de aprendizaje, las nuevas maneras de cémo es el rol
del docentey del estudiante, la activacién de procesos
cognitivos superiores hasta las actitudes que

evidencian durante el aprendizaje.

3.Limitaciones del Aprendizaje Basado en Juegos en
las matematicas

Con base en la literatura, se han manifestado
limitaciones, dificultades y criterios a mejorar para una
optima implementacion del ABJ en el area de
Matematica. Esta subcategoria conforma las
dificultades que perciben los docentes al incluir los
juegos para ensefiar matematicas.

2.3 Fuentes Informantes de la Investigacién

La fuente de informacion la constituyen cinco docentes del IV ciclo de
educacion primaria de una institucion educativa publica de Lima. Tres de ellos son de
tercer grado y los otros dos pertenecen al cuarto grado de primaria. Ellos fueron

seleccionados bajo los siguientes criterios de inclusién: ser docente en ejercicio,
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ensefiarel area de Matematica a estudiantes de tercer o cuarto grado de primaria y
tener experienciainvolucrando el juego a la ensefianza de la Matematica.

2.4 Técnica e Instrumento para el recojo de informacion

Para el desarrollo de la investigacion, se selecciond como técnicaa la entrevista
semiestructuraday como instrumento a la guia de entrevista semiestructurada (Anexo
1). Particularmente, debido a que la entrevista apertura una conversacion profesional,
las personas involucradas pueden dara conocer opiniones, descripcionesy creencias
(Diaz y Sime, 2009). Asimismo, Fontanay Frey (como se citd en Vargas, 2012)
afirman que, a través de esta técnica, se logra recopilar informacion sustancial que de

manera oral brinda el informante sobre un determinado tema.

En ese sentido, la entrevista es una técnica poderosa en la investigacion
cualitativa para explorar “el mundo subjetivo del informante” (Ruiz,2013, p. 330), pues
se centra en recolectar informacion sobre sus percepciones, creencias, pensamientos
y su modo de interpretar sus experiencias vividas con relacion al fenédmeno de la
investigacion. Adicionalmente, esta técnica se caracteriza por su practicidad y
viabilidad para comprender en profundidad cuales son las percepciones de los
docentes sobre el ABJ en Matematica.

Tomando en cuenta lo explicado, el instrumento disefiado es una guia de
entrevista semiestructurada que presenta unalista de preguntas abiertas, las cuales
pueden serreplanteadas durante la entrevista, a fin de obtener suficiente informacion
de un tema en particular (Diaz y Sime, 2009). Para fines de esta investigacion, se
presentaron dieciséis preguntas, las cuales permitieron recoger informacion
correspondiente a las categorias y subcategorias explicadas anteriormente en la
Tabla 2. Ademas, este instrumento ha sido validado por dos evaluadoras expertas en
el tema de investigacion, considerando los criterios de claridad, coherencia y

pertinencia a las subcategorias, categorias y objetivos planteados.

Por ello, la version final de dicho disefio asegura la validez y confiabilidad de
presentar dieciséis preguntas formuladas con un lenguaje entendible para que el
entrevistado pueda responderlas adecuadamente. Principalmente, la aplicacién de
este instrumento tuvo como finalidad responder a los objetivos especificos de la

investigacion. Estos consisten en describir las percepciones que poseen los docentes
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del IV ciclo de educacion primaria sobre la importancia de los juegos para el
aprendizaje de las matematicas, asi como describir los beneficiosy limitaciones que
los docentes del IV ciclo de educacion primaria le atribuyen al Aprendizaje Basado en
Juegosen el area de Matematica. De esta manera, se buscdanalizarlas percepciones
de los docentes del IV ciclo de educacion primaria de unainstitucion educativa publica

de Lima, sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el &rea de Matematica.

2.5 Instrumento, Disefio y Validacion

Una etapa esencial del proceso investigativo fue la validacion del instrumento
de investigacion por parte de personas expertas en el tema. Para tal finalidad, se
redactd y envio por correo electronico una carta dirigida a cada experto evaluador, la
cual contiene los criterios de claridad, coherenciay pertinencia para la validacién de
los instrumentos que respondan a las subcategorias, categorias y objetivos del
estudio. En cuanto al reporte de los resultados de validacion, cabe mencionar que se
envio dos cartas distintas, debido a los reajustes que se realizé a la guia de entrevista
semiestructurada y a la decisién de optar por la aplicacion de solo unatécnica de
investigacion. Estos cambios fueron conducidos por el replanteamiento de los

objetivos especificos del estudio.

La primera carta enviada contenialas técnicasde entrevistay observacion,con
los instrumentos de guia de entrevista semiestructurada y lista de cotejo,
respectivamente. Estos instrumentos fueron validados por una experta evaluadora,
cuya respuesta brindada fue positiva en relaciéon al cumplimiento de claridad,
coherenciay pertenencia a las subcategorias y categorias del estudio. También, se
recibio sugerencias para mejorar la redaccion de tres preguntas de la entrevistay dos
items de la lista de cotejo. De esta manera, se realizaron dichas mejoras a ambos

instrumentos mencionados.

No obstante, durante la socializacion del disefio metodol6gico con docentes
asesores, se recibié sugerencias con relacion alos objetivos, técnicas e instrumentos
de la investigacion. Dichas observaciones guiaron el replanteamiento de los dos
objetivos especificos que, a su vez, repercutieron en la decisién de seleccionar solo
latécnica de entrevistay el instrumentode la guia de entrevista semiestructurada, con

la finalidad de responder a los nuevos objetivos de la investigacion.
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Debido a ello, se redact6 una segunda carta de validacion para enviarla a otra
docente experta en el tema, considerandolos ajustes antes mencionados. En general,
la respuesta recibida demostr6 que las preguntas cumplieron con los criterios de
calidad, coherenciay pertinencia. Ademas, las sugerencias planteadas para algunas
preguntas fueron recibidas de manera constructiva para mejorar la redaccion y
relacion con las subcategorias, categorias y objetivos del estudio. Dichas
observaciones permitieron la seleccion de un namero pertinente de preguntas que

aseguren que laduracion de la entrevista sea de 30 a 60 minutos como maximo.
Tabla3

Instrumento de investigacion: guia de entrevista semiestructurada

Categoria El juego y las matematicas

Subcategoria Preguntas

1. ¢ Quées el juego para usted?

1. Percepcionesdelos 5 ; cemg definiria el aprendizaje basado en

docentes sobre la juegos?
importancia de los 3. ¢ Cree usted que el J.uego tller]e reIaC|on,c.on el
, desarrollo del pensamiento l6gico-matematico?
juegos para el g -

SPorque?
aprendizaje de las 4. ¢ Qué criterios toma en cuentaal elegir un juego
matematicas para el aprendizaje de las matematicas dirigido a

estudiantes del ciclo IV de educacion primaria?

5. ¢ Qué tipos de juego usted conoce para la
ensefianza de las matematicas?

6. A partir de su respuesta a la anterior pregunta,
¢cual de ellos percibe que le funciona mejor al
trabajar con los estudiantes del ciclo IV de
educacién primaria? ¢ Por qué?

7. ¢Por qué consideraimportante el uso de juegos
para el aprendizaje de las matematicas?

Categoria Aprendizaje Basado en Juegos en el areade
Matematica
Subcategoria Preguntas

8. ¢ Cree que sus estudiantes presentan una mejor
predisposiciéon a aprender matematicas cuando
Aprendizaje Basado usted emplea juegos en clases? Si responde si,

2. Beneficios del
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en Juegos en las ¢qué emocionesy actitudes percibe usted en los
estudiantes durante el juego?

9. ¢Considerausted que hay unarelacion entre el
aprender jugandoy la resolucién de problemas? Si
responde si, ¢como se da esa relacion?

10. ¢Considera que el juego puede servir para
evaluaraprendizajes matematicos? Siresponde no,
¢Porqué?/ Sirespondesi, ¢coémo usael juego para
evaluar aprendizajes?

11. ¢Qué rol cumplen usted y sus estudiantes
cuando usted usajuegos para el aprendizaje de las
matematicas? Detalle las acciones para cada rol.
12. ;Qué beneficios considera usted que brinda la
implementacion del ABJ en Matemética para los
estudiantes?

matematicas

13. ¢ Algunavez le ha faltado tiempo para culminar
con el juego que propuso para la clase de
Aprendizaje Basado Matematica? Si responde si, ¢cOmo manejdé esa
situacion?

14. ¢Alguna vez se ha sentido limitada al no
implementar un juego, debido a que no contaba con
los materiales necesarios? Si responde si, ¢qué
pasoé en esa ocasion?

15. ¢Alguna vez ha recibido capacitacion para
implementar el aprendizaje basado en juegos en el
area de matematica? Siresponde si, ¢,qué alcances
sobre el ABJ brindaron en la capacitacion? / Si
responde no, ¢considera importante que haya
capacitaciones para implementar el ABJ en la
ensefianza de las matematicas? ¢ por qué?

16. ¢Qué limitaciones/dificultades identifica usted
gue se pueden generar al implementar el ABJ para
la ensefianza de las matematicas en el aula?

3. Limitaciones del

en Juegos en las
matematicas

A partir de los cambios realizados, la version final de la guia de entrevista
semiestructurada estd compuesta por dos categorias y tres subcategorias, que
contienen un total de 16 preguntas abiertas, adicional a las preguntas del protocolo de
la entrevista que recoge informacion sobre edad, tiempo de servicio, entre otras
relevantes (ver anexo 3). De acuerdo con la Tabla 3, por un lado, para respondera la
primera categoria titulada El juego y las matemaéticas, se ha destinado 7 preguntas

gue, a su vez, responden a la subcategoria percepciones de los docentes sobre la
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importancia de los juegos para el aprendizaje de las matematicas. Por otro lado, la
segunda categoria Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matematica presenta
dos subcategorias: beneficios del ABJ en las matematicas y limitaciones del ABJ en

las matematicas. La primera contiene 5 preguntasy la segunda, 4.

2.6 Procedimiento parala Organizaciéon, Procesamiento y Anélisis de la

informacioén

Luego de realizar y transcribir las entrevistas a los docentes, la informacion
recolectada fue organizada en matrices, teniendo en cuentala codificacion asignada
a cada informante. Después, con toda la informacién procesada, se dio inicio al
analisis de esta. Tal como expresan Diaz et al. (2016), la recoleccion, la organizacion,
el procesamiento y el andlisis de la informacion son los pasos que se siguen en esta
etapa de la investigacion descriptiva.

De acuerdo con lo mencionado, después de transcribir las entrevistas, el
contenido registrado fue organizado y codificado. Acto seguido, se clasificoy ordeno
las unidades de informacion en relacion con las categorias y subcategorias. Para ello,
cada entrevista transcrita fue leida meticulosamente, a fin de que los hallazgos sean
agrupados en unidades de analisis que respondan a la distribucién planteada en la
Tabla 2. Fue asi que las matrices de vaciado de informacion ayudaron a extraer y

consolidarinformacion sustancial para los objetivos de esta investigacion.

Adicionalmente, se asigné un codigo a cada informante para mantener el
anonimatoy cumplir con los principios éticos. A continuacion, la Tabla 4 presenta el

libro de codigos asignados a cada docente.
Tabla4

Libro de cédigos de los informantes de la investigacion

Rol Namero de Sexo Grado Cadigo
entrevista
Docente 1 Mujer 4to DiM4

Docente 2 Hombre 3ero D2H3
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Docente 3 Mujer 3ero D3M3
Docente 4 Mujer 3ero D4M3
Docente 5 Mujer 4to D5M4

A partir de lo observado, los cddigos estan formados de la siguiente manera
Rol/Numero de entrevista/Sexo/Grado. La letra D representa el rol docente que
desempefia cada informante de la institucién educativa publicade Lima. El nUmerode
la entrevista fue asignado segun el orden por el cual cada docente fue entrevistado.
El sexo ha sido representado por M de mujer y H de hombre. Por ultimo, se ha
empleado el numero 3 para asignar a docentes de tercer grado y 4, para aquellos de

cuarto grado de primaria, ya que los informantes son docentes del IV ciclo.

Finalmente, el andlisis de la informacion se realizé identificando similitudes
entre las respuestas de los informantes y contrastdndola con la literatura leida sobre
el tema de investigacién. De esta manera, los hallazgos fueron analizados y
redactados, tomando en cuenta la estructura de las categorias y subcategorias,
conceptualizadas anteriormente.

2.7 Principios de Etica de la Investigacion

A continuacion, se hara referencia a los principios éticos para la investigacion
que son promovidos por el Comité de Etica de la Investigacion de la Pontificia

Universidad Catolica del Peru, a partir del documento elaborado por Millan (2017).

En el marco del respeto por las personas, se prioriz6 el compromiso de respetar
la autonomia de los informantes en funcién a sus decisiones de participar o no en el
estudio, a través de una carta de consentimiento informado dirigida a docentes del IV
ciclo de educacion primaria para efectos de la entrevista (Anexo 4). Estos
consentimientos informados se enviaron por correo electronico y se esperd por el

mismo medio la confirmacién de los participantes.

En lo que respecta al principio de beneficencia y no maleficencia, la
investigadora se comprometié a velar por el bienestar de los involucrados al estudio,
evitando cualquierdafioo perjuicio, a fin de conseguirsu éptimo desarrollo. Asimismo,

en el marco del principio de justicia, se aseguré que no se evidencian sesgosen la
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investigacion, evitando las perspectivas, creencias o prejuicios de la investigadora en

el desarrollo del estudio.

En lo que se refiere al principiode integridad cientifica, prima el usohonestode
la informacion obtenida, ya que esta fue empleada con extremo cuidado, respetando
la veracidad y originalidad de la informacién manifestada por los informantes.
Asimismo, la informacién fue empleada exclusivamente en el tercer apartado de la
investigacion. Finalmente, con relacion al principio de responsabilidad, la
investigadora prioriz6 el cumplimiento de las tareas a lo largo de las fases de la
investigacion, en particular,se comunicélosresultados de la misma a los participantes

por medio de un informe ejecutivo.
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PARTE lll: Analisis e Interpretacion de Resultados

Esta parte se compone de la siguiente forma: primero, se presentan las
percepciones que poseen los docentes del IV ciclo de educacién primaria sobre la
importancia de los juegos para el aprendizaje de las matematicas; luego, se explicitan
los beneficiosy limitaciones que los docentes le atribuyen al Aprendizaje Basado en
Juegos en el area de Matematica. Los resultados obtenidos fueron contrastados con

los aportes del marco teérico, para responder a los objetivos de lainvestigacion.

A continuacion, la informacién obtenida de los cinco docentes informantes se
presenta siguiendo el orden de las categorias y subcategorias correspondientemente

analizadas.
3.1 ElJuegoy las Matematicas

En esta primera categoria, se describen e interpretan las percepciones que
respaldan el quehacer pedagoégico de los docentes sobre la importancia de los juegos
para el aprendizaje de las matematicas. Cabe precisar que se toma en cuenta los
lineamientos del ABJ para el andlisis de los hallazgos obtenidos. También, se
describen las percepciones de los docentes sobre la relacion del juego con el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, en la cual se considera la teoria de
Jean Piaget para el analisis de la informacion obtenida.

3.1.1 Percepciones de los docentes sobre la importancia de los juegos para el

aprendizaje de las matematicas

Describir e interpretar las percepciones de los docentes es fundamental para
entender creencias o definiciones construidas, las cuales sustentan la practica
educativa de manera explicita o implicita. Para ilustrar, Pyle (2018) explica que las
percepciones son parte del bagaje en educacién que posee el docente y trascienden
en las decisiones pedagogicas que considerapara desempefiarse en su labor. En ese
sentido, primero, se interpretan las percepciones que poseen los docentes
entrevistados sobre el concepto de juego; después, la relacion del juego con el
pensamiento l6gico-matematico y luego, la importancia del juego para el aprendizaje

de las matematicas.
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A. Concepcion del juego. Dos informantes coincidieron en concebir el
juego como un momento de recreacion y diversion. Esta concepcion del juego se
muestra en las siguientes declaraciones: “espacio de tiempo, momento y disposicion
para poder esparcirnos, distraernos, soltarnos, relajarnos y manifestar pues también
a través de ellos nuestras emociones y sentimientos” (D1M4) y “para mi el juego es
una actividad donde se realizan acciones divertidas donde las personas realizan

juegos, realizan carreras, deportes, dindmicas, etc.” (D5M4).

Estos hallazgos dieron cuentaque D1M4 y D5M4 poseen una concepcion del
juego centrada en el componente divertido y recreativo, lo cual es el punto de partida
para adquirir una concepcion que considere el valor pedagdégico. Por ejemplo, Ortiz
(2021) sostiene que el juego ha perdido su intencion educativa dentro de la estructura
de una clase, puesto que es usualmente empleado como un momento de ocio
agradable, sin tener algunaconexion con los objetivos de aprendizaje. En ese sentido,
hace falta que el juego logre un alcance pedagégico mas alla de lo divertido y
entretenido que este pueda ser. Asimismo, NUfiezy Zapata (2018) afirman que el
juego es uninstrumento potente de aprendizaje, ya que permite al estudiante construir

multiples aprendizajes, mientras se divierte y disfruta de la actividad.

Otros dos informantes centraron su concepcién en el movimiento del cuerpo
gue fomenta el juego, ya que declararon lo siguiente: “tiene que ver con la actividad
ludica, en donde el nifio va a manifestar todas sus destrezas motoras, sus
coordinaciones finas, gruesas, todo su cuerpo hablando fisicamente” (D3M3) y “es
estar en constante movimiento” (D4M3). Dichas ideas manifiestan el rol del cuerpo
durante el juego, ya que a través de accionesy comportamientos se demuestra qué
tan placentero, motivador (Gémez, 2017) y generador de aprendizajes (Latorre, 2003)
resulta para los estudiantes. Para ello, es conveniente que los juegos demanden,

ademas de un reto cognitivo, la activacion de los sentidos para construir
representaciones detalladas del entorno que presenta la actividad ludica.

Asimismo, es frecuente oir que el juego solo es funcional en las etapas de la
infanciay nifiez. No obstante, la siguiente declaracion destacé el papel de este en las

demas etapas del desarrollo humano:

Bueno, el juego es una actividad muy importante en el area de la matematica y
siempre lo aplicamos porque el nifio aprende jugando, aprende haciendo. Ellos



48

tienen que vivir su etapa de nifiez, en la etapa del inicio del juego, en todas las
etapas se juega. Mira, yo estoy en la adultez y ya voy para el otro y me gusta
jugar de verdad. (D3M3)

Esta declaracion concuerda con Huizinga (2000), quien sostiene que el juego
esta presente a lo largo de la vida de los seres humanos, debido a su trascendencia
social, historica y cultural. Ademas, el juego es visto como una estrategia para la
ensefianzade contenidos, pues permite al alumnado realizar la actividad con voluntad
y placer. En ese sentido, el componente de la diversion esta presente, pero no es lo
unico, puesto que la esencia del juego es esta oportunidad de aprendizaje que se le

otorga al estudiante, tomando en cuenta las caracteristicas del contexto para
incentivar el proceso de aprendizaje.

Por ultimo, D2H3 pudo desarrollar su respuesta y definir al juego empleando

las siguientes palabras:

Es el proceso por el cual los estudiantes pueden fomentar su creatividad. Y de
esto, para mi el juego enrealidad es algo recreativo, en el cual el alumno puede

en otra manera recoger informacion y adquirirla a su vida diaria. (D2H3)

Esta intervencién abarca cémo es que, a partir del juego, el estudiante puede
adquirir informacion, formar conocimiento, desarrollar la creatividad y utilizarlo en
situaciones cotidianas de su vida. Por ende, esta concepcién se acercé a entender
que el juego es esencial para el desarrollo integral de los estudiantes, sin perder de
vista el componente recreativo. Por el contrario, es mediante el juego que los
estudiantes pueden extraer informacion y convertirla en conocimiento y desarrollar la

creatividad, poniendo en préactica sus habilidades (Larrivay Murillo, 2019).

Asimismo, la mencion de “adquirirla a su vida diaria” (D2H3) da pie a poder
relacionarla alos lineamientos de Piaget (1956, como se citd en Montiel, 2008), quien
explica que el juego es unaoportunidad para que el nifio reestructure sus esquemas
cognitivos y pueda adaptarlas de manera inteligente a las situaciones de su medio.
Este punto es clave, ya que en parrafos siguientes se hace mencién a Piaget como

uno de los representantes del desarrollo del pensamiento I6gico-matematico.

En definitiva, es relevante que los docentes posean una concepcion global de
lo que el juego abarca para que esta influya en las decisiones pedagdgicas que
realicen cuando quieran emplearjuegos, a fin de fomentar aprendizajes significativos.

En varios contextos educativos, desde loshallazgosde lllescas etal. (2020), es comun



49

qgue los docentes afirmen la contribucion de los juegos en la didactica de las
matematicas; no obstante, esto no se ve reflejado en el uso frecuente que planifican

€n sus sesiones.

B. Relacién del juego con el pensamiento I6gico-matemético de
estudiantes del IV ciclo. Los informantes afirmaron que si hay una relacion entre el
juego y el pensamiento l6gico-matematico. Tal es el caso que destacaron el material
concreto y visual para desarrollar dicho pensamiento en sus estudiantes de tercer y
cuarto grado. Por un lado, D1M4 mencioné la importancia de la estimulacion visual

para obtener la atencion de los estudiantes, ya que declaré lo siguiente:

Un poco dificil para ellos es entenderunaindicacion verbal o escrita, si es que
no esta en lamaquinaporquela mayoria siendode videojuegosnote aprenden
siguiendo las instrucciones; te aprenden por atajos, por los trucos, te aprenden
por lo que ven o el mecanismo del juego que estan siguiendo ya sea por
mecanica, por repeticion. (D1M4)

Respecto a ello, se pudo interpretar que sus estudiantes estan familiarizados
con el formato de videojuego, los estimulos que reciben de este tipo de juego y la
forma en como responden para alcanzar los objetivos de este. Por ende,
acostumbrados a esas experiencias de aprendizaje, de lo caracteristico del

videojuego, se puede extraer la combinacion del aspecto visual y espacial con
elementos interactivos para la resolucion de problemas (Shute et al., 2015).

En esta misma linea, otra docente manifesté el uso de colores para facilitar la
memoria fotografica cuando se trabaja matematicas. Por ejemplo, ella declard lo
siguiente: “si los chicos ven los colores, las formas y lo aprenden de esa manera se
les va a quedar fijo” (D4M3). Nuevamente, sale a la luz el componente visual que

deben proporcionar los juegos para facilitar los aprendizajes, especificamente, se
fomenta el trabajo del cerebro para memorizar ciertas caracteristicas del juego.

Por otro lado, D5M4, D3M3 y D2H3 destacaron la influencia del material
concreto para el desarrollo del pensamiento matematico de nifios del IV ciclo.
Recordemos que, segun la teoria de Piaget, estudiantes del nivel educativo
mencionado estan ubicados en la etapa de operaciones concretas. Esta se caracteriza
por la presencia de objetos concretos que facilitan el aprendizaje (Montiel, 2008).
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Para ilustrar, estas fueron las declaraciones: “Gracias al juego los nifios van a
poder desarrollar ese pensamiento manipulando de repente objetos, o realizando
desplazamientos, realizando actividades ladicas. Con el material, los chicos
demuestran mejor sus aprendizajes” (D5M4) y “El juego es con material estructurado,
material no estructurado porque sucede que la mateméatica se empieza primero con la
parte concreta y ahi es donde viene el juego y eso lo mantenemos durante toda la
sesion”(D3M3). Ademas, D2H3 no lo menciond explicitamente, pero explico mediante
un ejemplo que, con el material base 10, sus estudiantes comprenden mejor los
contenidos matematicos al observar, manipulary verbalizar los procedimientos que
ejecutaron para resolver un problema mateméatico. A su vez, afirmé que “Hoy en dia
los alumnosde tercer grado si necesitan coger un material, que ellos puedan vivenciar
los materiales, puedan tocarlos y asi también sea mas facil el aprendizaje para ellos”
(D2H3).

En virtud de lo descrito, los informantes coincidieron en lo clave que resulta el
empleo de material concreto durante el juego para desarrollar el pensamiento I6gico-
matematico de estudiantesdel IV ciclo. Esto se basa en las caracteristicas de la etapa
de operaciones concretas, en la cual el nifio plasma su conocimiento matematico a
través de contar con el material concreto como apoyo de sus necesidades educativas
(Montiel, 2008). Por ende, la manipulacion de este material le brinda un soporte visual
gue evidencia si lo que esta haciendo es correcto y coherente a los resultados que

espera obtener.

C. Importancia del uso de juegos para el aprendizaje de las
matematicas. Los informantes coincidieron en afirmarque los juegos son importantes
para desarrollar las competencias del area de Matematica; no obstante, brindaron
respuestas variadas para sustentar la importancia de estos para el aprendizaje de las

matematicas.

Para ilustrar, la primera idea gira en torno a que “los juegos son una buena
forma de ingresar al conocimiento, a construir el conocimiento mas que nada en
matematica” (D1M4). La segunda idea afirma que “el juego es muy importante porque
nos abre, mejor dicho, el conocimiento de los alumnos” (D2H3) y, a partir de esto, el

informante explica que tanto docentes como estudiantes aprenden del juego, debido
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al intercambio de ideas que se realiza y esto es significativo porque “el juego que
aprenden loreplican en otros lugares” (D2H3).

Dichas afirmaciones permitieron interpretar que el juego es visto como un
puente entre los retos cognitivosy como es que el estudiante adquiere informacion, la
manipulayla convierte en conocimiento que puede emplearlo en otros contextos. Esto
se alinea a lo mencionado por Gomez (2017), quien sefiala que el juego invita a
desarrollar las matematicas mediante la activacion de procesos cognitivos v,
particularmente, de la capacidad de resolucién de problemas.

Por su parte, D3M3 destacé la importancia del juego con el siguiente
argumento:

Porque desarrolla su capacidad, su pensamiento l6gico-matematico. El nifio
aprende de lo concreto para llegar al abstracto, parte de ahi primero. Si no lo
hacemos, el nifilolo va a prender, pero de unamaneramuy compleja. La idea
en la matematica es que el nifio aprenda a resolver problemas, situaciones
cotidianas para su vida. (D3M3)

De manera similar, D5M4 afirmé que los estudiantes demuestran y logran mejor
sus aprendizajes con apoyo del material concreto; por tanto, “se debe hacer mas
concreto, mas manipulativo” (D5M4). Ambas expresiones toman en cuenta el papel
del juego durante la etapa de operaciones concretas del pensamiento légico-
matematico para afirmar que toda nocién matematica debe partir de lo que se pueda
ver y manipular, tal y como lo confirma Piaget (1956, como se cité en Montiel, 2008).
Adicionalmente, jugar es una manera de simular situaciones reales de la cotidianidad
(Ortiz, 2021); por ende, este aspecto fue considerado por los docentes para motivar,

acercar y dar mayor ventaja a los estudiantes de aprender matematicas, a partir de
retos matematicos que enfrentan en la vida cotidiana.

Por ultimo, otro argumento que enfatizé la importancia del juego es el siguiente:

Porque es la mejor forma de aprender porque las matematicas para ellos no
deben ser algo dificil, sino que ellos tienen que elegir cuél de los materiales o
cual de los métodos ellos quieren emplear. Nosotros les ensefiamos varios, de
todos ellos, ellos deben de escoger cual es el que quieren utilizar para poder
encontrarun resultado. (D4M3)

A partir de esta declaracion, se interpretd que D4M3 ensefi6 varios métodos
para resolver un problema matematico porque es importante que su estudiante sepa

varias formas que lo guien a un mismo resultado. Después, se le puede brindar
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libertad de escoger cual es la mejor estrategia que se adecltaa €él. De acuerdo con lo
declarado, se consideraimportante el valor educativo del juego porgue, segun Nufiez
y Zapata (2018), este debe abrir un camino placentero en el aprendizaje de las
matematicas. No obstante, considero que no es menester del docente brindar todas
las soluciones posibles para lograr el mismo resultado. Por el contrario, es a partir del
juego, que los estudiantes pueden darse cuenta de la mejor manera para resolver un
problema, puestoque se lesincentivaaponer en practica estrategias alternativas para

la resolucion.

En definitiva, es imprescindible dejar atras la idea de que el juego no tiene
relevancia pedagogica; por el contrario, este permite la relacion de los aprendizajes
con el contexto real en que se esta inmerso. De esta manera, el estudiante construye
o refuerza contenidos matematicos a través del juego, ya que adquiere un rol activo

en el aprendizaje de las matematicas.
3.2 Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matematica

En esta segunda categoria, se describen e interpretan las percepciones de los
docentes sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matematica, dando a
conocer como entienden el ABJ, asi como los beneficios y limitaciones de este en las
matematicas. Cabe sefialar que en la anterior categoria se partié con el anélisisde las
percepciones de los docentes sobre el juego y su importancia para el aprendizaje de
las matematicas, lo cual emprendié el panorama para interpretar si son coherentes
con la manera en que ellos comprenden el ABJ en el area de Matematica. De esa
manera, los hallazgos obtenidos para responder a este apartado fueron interpretados
a la luz de los diversos autores que respaldan la implementacion del ABJ en la
educacion.

A. Concepcion del ABJ. Para iniciar el andlisis de la segunda categoria,
es importante adentrarnos en qué entienden los docentes por Aprendizaje Basado en
Juegos para interpretar las intenciones pedagogicas del juego en el area curricular de
Matematica. A continuacion, se presentan extractos de los hallazgos sobre cémo los
entrevistados definen el ABJ. Por ejemplo, la primera docente entrevistada brindo la
siguiente declaracion:

Un momento de disfrutar aprendiendo. Yo creo que el instinto del maestro de
primaria es entrar a ensefiar para que ellos aprendan de forma divertida, de
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forma dinamica, mas que nada dinamica porque este chico en esta era son
pilas, pero pilas en cuanto a lo que es estimulacion visual. Es el hecho de que
sea juego, a pesar de que tiene normas, reglas, finalidad, proposito, meta.

(D1M4)

Al inicio, D1M4 manifesté una concepcion literal del ABJ que es el aprender
jugando. Después, hizo mencion que lo que se espera de un docente de educacion
primaria es que debe emplear formas divertidas de ensefianza, debido a que los
estudiantes tienen desarrollado la estimulacién visual, producto de la interaccion con
los aparatos electronicos. Asimismo, resaltd laimportanciade que un juego debe tener
reglas y un proposito. Esto se alineaa no perder de vista que el ABJ trabaja con el
uso intencionado de los juegos para mediar el aprendizaje significativo a través de la
accion (Ortiz, 2021). La finalidad del ABJ es permitir al estudiante aprendercon juegos
y no el hecho de ensefiar mediante estos (Ortiz, 2021). En ese sentido, prevalece su

accion protagénica durante el ABJ.

En comparacion con la declaracion de D1M4, D2H3 afiadié el componente
social del ABJ en su declaracion:

Es un proceso de interaccion, ya que va a servir al alumno interactuar con los
demas, sobre todo en lamanera de socializarse. Cuandounosocializaa través
del juego, pues va aprendiendo distintas estrategias, distintas dinamicas y
formas de aprender, y hace que el juego también ayuda al alumno a captar mas

rapido el tema, por ejemplo, de matematica. (D2H3)

De esta forma, D2H3 afirma que el ABJ no solo consiste en lograr objetivos
educativos, sino también brinda la oportunidad de que los estudiantes desarrollen
habilidades sociales y relaciones interpersonales (Ortiz, 2021). Este proceso
interactivo se evidencia a través de los acuerdos que realizan los jugadores y las
diversas estrategias que comparten para responder al reto del juego. De esta manera,

emplear juegos en una clase de Matematica es enriquecedor, debido a que se puede
encontrar distintos procesos para llegar a un mismo resultado.

Los siguientes hallazgos destacaron el papel de los sentidos, en cuanto a la
manipulacion de material concreto, asi como la observacion de los recursos del juego.
Parailustrar, D4M3 defini6 el ABJ de la siguiente manera: “Que es mas divertido, creo
gue consideroque todas las personas aprendemos de diferentesformas. Una de ellas
es eljuego, sinoqueel juegolotienes quedisfrutar con todo tu cuerpo utilizandotodos
los sentidos” (D4M3). Esto guarda relacidon con la siguiente declaracién:
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Es aprenderjugando a través de experiencias ludicas manipulando, trabajando
con material concreto, con lo que tiene a su alrededor, con su entorno,
percibiendo todo lo que hay en su entorno porque de esa manera va a

sensibilizar todos sus sentidos. (D3M3)

De esta manera, ambas concepciones reconocieron al ABJ como un medio de
aprendizaje diferente a lo tradicional porque es necesaria lainteraccion del estudiante

con algun material concreto que le permita activar sus sentidos, a partir de la
manipulacion y observacion.

Unaultima definicién del ABJ resalté la significatividad de cdmo los estudiantes
adquieren el aprendizaje.

Es algo significativo porque los alumnos a través del juego van a lograr mejor
los aprendizajes. Es una estrategia, o sea, asi como aplicamos, por ejemplo,
los esquemas, aplicamos un tablero posicional, aplicamos la recta numérica,
etc. También utilizamos el juego como una estrategia para que logren los
aprendizajes. (D5M4)

A partir de esta respuesta, la docente entendié el ABJ como una estrategiaque
moviliza la adquisicién de aprendizajes y la compar6 con recursos como el tablero
posicional y la recta numérica, a fin de presentar un producto tangible. Esta
concepcion dista de autores como Del Moral et al. (2016) y Herreros y Sanz (2020),
quienes definen al ABJ como una metodologia activa y disruptiva, por ceder el
protagonismo al estudiante. No obstante, lo expresado por los docentes informantes
reflej6 una cierta carencia de la concepcion compleja del ABJ. Esto concuerda con los
hallazgos de lllescas et al. (2020) al concluirque los docentes dicen emplear el ABJ,
pero su ejecucion es informal, debido a que no lo emplean estratégicamente en el
momento oportuno o con la tematica de la sesién, por lo que a su vez pierden de vista
la unificacion de los componentes ladicosy la oportunidad de enriquecerse con una

practica evaluativa diferente.

B. Criterios para la seleccion de juegos coherente a los lineamientos
del ABJ. La concepcion sobre el ABJ que los docentes poseen va a influenciar en los
criterios que deben tomar en cuenta para decidir qué juego emplear en sus sesiones
de Matematica. Tal es el caso que en las declaraciones de los informantes se han
hallado respuestas diversas en relacion alos aspectos que ellos consideran que debe

tener un juego para la ensefianzay practica de las matematicas.
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Tabla5b

Criterios para la seleccién de juegos coherentes a los lineamientos del ABJ

Informante Criterios para la seleccion de juegos

1. D1IM4: Que sea conocido o cercano al contexto
Tematica de algun videojuego
Juegos que estan de moda

2. D2H3: Juegodidactico que llame laatencién
No usar el mismo juego de manera recurrente
Incluir a estudiantes con necesidades educativas
Juegos actualizados

3. D3M3: Material estructurado
Material no estructurado
Motivacion
Acciones: manipular, tocar, palpar

4. D4AM3: Comparar entre varios juegos
Definirel espacio del juego
Definirlos materiales
Competencia: ganadores-perdedores

5. D5M4: Diversion
Juegos de mesa
Juegos de memoria
Juegos en equipos

Nota. Esta tabla presenta los criterios para seleccionarjuegos que cada informante

declaré durante la entrevista.

La Tabla 5 presenta las percepciones de los docentes sobre aquellos criterios
gue consideran para elegir un juego en una determinada sesién de Matemética. La
primera docente entrevistada no menciona criterios explicitamente, pero ella relato la
siguiente experiencialudica en laque tomo la temética de un videojuego conocido por

sus estudiantes para ensefiar conceptos matematicos de la geometria:

Ensefarlateoria con elementos que elloshan interactuado en susvideojuegos,
por ejemplo, tomando la referencia de Minecraft, se pudo ensefarlos cuerpos
geomeétricos como los paralelepipedos, los vértices, las caras, las aristas, el
volumen, etc. Se pudo ver la construccion de estas figuras tridimensionales
mediante la plantilla de los personajes del juego. (D1M4)
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Esta actividad de emplear plantillas de personajes de Minecraft para construir
paralelepipedos y, a su vez, reconocer los elementos y conceptos de este tipo de
figura tridimensional invita a los estudiantes a relacionar los contenidos curriculares
con experiencias cotidianas. Lo explicado coincidié con varios autores de este campo
de investigacion que expresan que los contenidos curriculares, incluidos en el juego,
deben presentar una carga significativay sumamente vinculada al entorno real de los
estudiantes (Ortiz, 2021; Sanchez,2021; Herreros y Sanz,2020; Cornellaetal., 2020).
De esta manera, el ABJ engancha al estudiante porque lo invita a aprender,

considerando sus interesesy su contexto.

Por su lado, D2H3 afiadio el criterio de que el juego sea idéneo para incluira
estudiantes con necesidades educativas. Al respecto, él afirma que este aspecto es
importante en su actual practica docente porque cuenta con una estudiante con
sordera leve, otro con TDH y otro con autismo. Por ese motivo, €l reconoce que se le
dificulta incluir juegos en sus sesiones de Matematica. No obstante, él realiza
actividades paralelas con ellos, en las que les asigna el trabajo con material concreto
base 10, sin aun darles la oportunidad de poner en practica otro tipo de estrategias.
Sobre ello, Garcia-Martin et al. (2020), a partir de su estudio de caso, concluyen que
el ABJ fomenta la inclusion educativa, especialmente mediante los juegos de mesa,
ya que estos tienen mayor flexibilidad para favorecer la presencia de todos los
estudiantes, sin dejar a nadie atras. Esto se debe a las dificultades que se puedan

presentar, los jugadores logran sobrellevarlo mediante la cooperacion e interaccion.

Por su parte, D3M3 y D4M3 hicieron hincapié en la seleccion de los materiales
aemplearse durante el juego, ya que centran las acciones de susestudiantes al hecho
de manipulary tocar material concreto, debidoa que a esa edad parten de lo concreto.
En primera instancia, es importante la interaccién de los estudiantes con el material
concreto para una optima comprension del contenido curricular a ensefiar. No
obstante, es pertinente invitarles a responder retos que los muevan de su zona de
confort. Es decir, proponer desafios de un mayor nivel cognitivo de atencion y
comprension, a fin de motivar otras capacidades como las de andlisis, abstraccion y

resolucién de problemas.

Por ultimo, D5M4 destacé que el juego deber ser dindmico, divertido y debe

promover acciones como resolver, explicar, exponer y demostrar sus resultados
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durante la actividad. Por ese motivo, ellaindic6 que los juegos de mesa son los mas
idéneos para trabajar las habilidades que mencioné. Esta postura concuerda con
Garcia-Martin et al. (2020) porque afirman que el ABJ promueve presencia,
participaciony progreso de los estudiantes al sumergirlos en los desafios que presenta
un juego de mesa, sin perder de vista la esencia divertida. Si bien es cierto que estos
criterios son importantes, no son los Unicos que deben caracterizar a un juego. Por lo
tanto, los criterios mencionados por los docentes entrevistados no profundizan la
magnitud de una metodologia como la del ABJ, ya que es elemental que un juego
posea un alto contenido curriculary unaesenciadidactica (Sanchez, 2021), entendida

como el conjunto de objetivos, componentes y mecénicas del juego.

3.2.1 Beneficios del Aprendizaje Basado en Juegos en las matematicas

En esta subcategoria, se describen e interpretan los beneficios que los
informantes destacaron del ABJ en las mateméaticas. Entre los hallazgos, se hizo
mencion del efecto motivador, la resolucion de problemas, la percepcion del rol del
docente como mediador y del estudiante como agente activo, enfatizando el fomento
de las habilidades sociales, los procesos cognitivos, la manipulacién de material
concreto y los tipos de aprendizaje: activo, colaborativo y significativo.

A. Efecto motivador. Unode los principalesbeneficiosdel ABJes el efecto
motivador que genera en los estudiantes para el aprendizaje de las matematicas.
Sobre ello, todas las declaraciones concordaron en que los estudiantes se sienten
motivados cuando se emplean juegos en las clases de Matemética, debido a que
observaron que ellos muestran mejor predisposicién a aprender matematicas. Para
ilustrar, se presentan los siguientes hallazgos:

Uno, yalos despierta, despierta dinamismo, alegria, el sentido de colaboracion,
participacion y es tanta sus ganas, su afan de entrar al juego que a veces se
olvidan que por ser juego también hay reglas. Pero si aprenden con mas ganas
y ti ensefias también con mas ganas. (D1M4)

Esta declaraciéon da a entender la apertura que genera el juego en los
estudiantes, los cuales se observan en actitudes como la participacion, el sentimiento
de alegria, la recarga de energia y la colaboracion. Un aspecto a destacar de lo
manifestado por D1M4 es que no solo el estudiante se siente motivado, sino también

el docente porque las clases se vuelven mas dinamicas que invita a la interaccion
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entre todos. Adicional a ello, la docente resalté que sus estudiantes mostraron mayor
disposicion, animo e interés por aprendery conocer los resultados sobre si su grupo
gand o no gand o si al final lograron o no el propésito del juego. De acuerdo con
Arellanoy Gent (2018), estas percepcionesrespaldan lamotivaciéon que el ABJ genera
en los participantes.

De manera similar, D2H3 declaro lo siguiente: “Llamo la atencion del alumno,
despierto el interés de querer aprender matematica, porque los primeros dias estaban
calladitos y yo me comenceé a ganar el carifio de ellos diciéndoles que conmigo van a
aprenderjugando” (D2H3). Nuevamente, se enfatiza la accion de activar al estudiante
y guiar su interés por aprender matematicas a través de los juegos (Gémez, 2017).
Especificamente, D2H3 realiz6 una comparacion de la percepcion de sus estudiantes
antes y después de mencionar que él se basara en el hecho de aprenderjugando.

Por su parte, D3M3 y D4M3 ilustraron el efecto motivador del juego a través del

material concreto que se emplea para esa finalidad educativa.

Tu les poneslabase 10y ellos ya estan con susbolsitas preguntandoparaqué
es. Ellosvienen con la expectativa de para qué va a ser, como lo van a hacer.
La mateméatica siempre es materiales, siempre. Si vas a trabajar manzanas,
entonces traigo mis manzanas. Si tengo que hacer reparticion por ejemplo
fraccion de un platano,traigo o les piden a ellos que también lo traigan. (D3M3)

Sobre todo, les encanta cuando les entrego materiales y saben que ellosvan a
trabajar. Todos quieren coger, todos quieren agarrar porque en realidad debe
ser novedoso. O sea, es importante variar los materiales. Los juegos los
entusiasman y sobre todo cuando son materiales novedosos, los entusiasmay

todos quieren participar. (D4M3)

Estos ejemplos ilustrados manifiestan que la motivacion se dispara mediante la
funcionalidad que presentan los materiales concretos. Esto se evidencia en la
necesidad de satisfacer la curiosidad de los estudiantes con relacidon a qué haran en
clase, para qué es el juego, como van a trabajar con el juego, para qué sirven las
fichas, entre otros cuestionamientos que pueden surgir. Asimismo, D3M3 enfatiz6 la
motivacion de encontrar respuesta a un problema, a través de la indagacion que el
estudiante realiza para dar solucion al conflicto. Ante ello, D5M4 también menciono
gue sus estudiantes se motivaron mas porque demostraron interés en cOmo se va a
llevar a cabo la actividad ludica. Por consiguiente, los juegos son la respuesta ideal
para hacer amena una clase compleja, ya que posibilitaran que los estudiantes

aprendan conceptos complejos de forma entretenida (Luna, 2017).
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B. Resolucién de problemas. Otro beneficio que todos los entrevistados
resaltaron es la relacion del juego con la capacidad de resolver problemas. Es asi
que todos coincidieron en que no puede haber un juego que no presente una
situacion problemética, un reto, un obstaculo o unameta a laque se debe llegara
dar respuesta o solucion al problema descrito. Para ilustrar estas coincidencias, se

presenta la siguiente declaracion:

Cuando se les presenta la situacion problematica, un problema si es vivencial,
si es recogido de su realidad podrian hacerlo. Y generalmente los problemas
se presentan en forma de texto, entonces para que ellos vayan a jugar en
relacion a eso, ellos tienen que comprender ese texto. (D1M4)

De acuerdo a esto, D1M4 sostiene que es importante presentar a los
estudiantes una situacion problematica cercana a su realidad, con el fin de facilitarles
un proceso de comprension, andlisisy resolucion efectiva. Esta de mas explicitarlo,
pero es fundamental que, si el estudiante no comprende lo que lee, los procesos
posteriores de identificacion de datos, identificacion del problema y busqueda de
alternativas de solucion se veran obstruidasy limitadas.

En esta misma linea, D2H3 enfatiz6 que se debe proponer una situacién
problematica contextualizada y cercana a las experiencias de los nifios con las
matematicas. Al respecto, el docente lo ejemplificé a través de la siguiente pregunta
que formuld a sus estudiantes: “; alguna vez sus padres les enviaron a comprar a la
tienda? y ¢qué cosas compraron?” (D2H3). En respuesta, uno de sus estudiantes
comentd que le enviaron a comprar dos soles de pan y un tarro de leche de cuatro
soles y es, a partir de esta situacion cotidiana, que él declar6 que le dio pie a
desarrollar la suma con las cantidades mencionadas. Si bien es cierto que este
ejemplo no se ubicadentro de un juego, lo que se rescata de esta declaracién es que

esa misma mecanica de contextualizar el problema debe trasladarse y evidenciarse
en los juegos interactivos que se proponen en el aula.

Asi mismo, D3MS3 destacé la importancia de comprender el problema que se

plantea y que este debe tener un contexto real para invitar al estudiante a vivir el
problema.

Nosotros le planteamos el contexto y el nifio se va a centrar ahi, 0 sea se mete
en el problema, va a vivir el problema. El problematiene que tenerun contexto,
vive el problema, entonces ¢y como va a vivir el problema? a través del juego.
(D3M3)



60

De esta manera, la docente manifestd que es a través del juego que el
estudiante puede situarse en el problema y preguntarse a si mismo cémo es que lo
tiene que resolver. El objetivo es que él no espere que otra persona lo resuelva; por
el contrario, se le debe incentivar a entrometerse poco a poco a la situacion

problemética para que logre plantear su solucién.

De igual forma, otra docente afirmé lo siguiente:

Ellos (los estudiantes)tienen que ver que los problemas que estamos utilizando
nos va a servir para la vida y realmente los problemas deben estar siempre o
casi siempre relacionado a los hechos que en ese momento se les esta

presentando. (D4M3)

Adicional a las anteriores declaraciones, D4M3 comentd que el juego que
emplea lo presenta mediante casos de situaciones probleméticas cercanas al
estudiante, para fomentar la resolucion de problemas. Al respecto, ella extendio su
declaracién, ejemplificando con el juego de la tienda, el cual consiste en ambientar el
espacio con productos que ellos suelen comprar y utilizar, ya que asi hay mayor

ventaja de que ellos lo resuelvan y hasta puedan crear problemas propios.

Por su parte, D5M4 realiz6 una comparacion con relacion a que antes se
ensefiabala matematica a partir de ejercicios matematicos, en los que te mostraban
las cantidadesde numerosy la operacion a realizarse. En cambio, la matematica debe
ser ensefada a partir de problemas, para que haya “una situacion en la que tengan
gue razonar, en la que tengan que identificar los datos de un problema, identificar la
pregunta, o sea identificar también quiénes son a veces los personajes en un

problema, entonces es bien significativo” (D5M4).

En suma, todas las declaraciones destacaron que, para fomentar la capacidad
de resolver problemas, la situacion problematica debe ser cercana a las experiencias
gue viven los estudiantes en su contexto real. También, los docentes sostuvieron que,

como primer paso, se debe comprender el problema planteado, ya que, en caso
contrario, sera dificil que los estudiantes puedan resolver correctamente el problema.

C. Rol del docente y del estudiante. De acuerdo con las investigaciones
sobre el ABJ, el rol del docente y del estudiante se han desligado de una percepcion
tradicional de estos. Para el ABJ, el docente no es netamente un transmisor de

contenidos; por el contrario, debe dar pase al estudiante para que descubra y
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construya su propio conocimiento. Lo que se espera del docente es que sea creativo
para disefiar un entorno idoneo de aprendizaje (Sanchez, 2021), implementar la
metodologia innovadora del ABJ (Ortiz, 2021), sobre todo, en el &rea curricular de
Matematica que permite tomar situaciones problematicas a las que se suele enfrentar

en la cotidianidad (Herreros y Sanz, 2020).

En virtud de lo anterior, los hallazgos respaldaron esta nueva perspectiva de
cémo se debe percibir el rol del docente y del estudiante. En cuanto al primero, la
Tabla 6 destaca los siguientestérminos que emplearon los informantes para definir su

propio papel en el ABJ.
Tabla6

Percepciones sobre el rol del docente en el Aprendizaje Basado en Juegos

Informante Percepcién sobre el rol del docente
D1M4: Moderadora, acompafiante, un aprendiz mas
D2H3: Juez, modelo, facilitador
D3M3: Guia, facilitadora, modelo, proveedora
D4AMS3: Dirige, supervisa, asigna
D5M4: Orientadora, guia, monitora, facilitadora

De acuerdo con la Tabla 6, los entrevistados se percibieron de las siguientes
maneras: “voy como moderando, como acompanando, como corrigiendoy a veces
me siento a participar con ellos, o sea segun lo que necesite cada grupo” (D1M4) y
“de orientadora, de guia, de monitora, o sea mas que nada de facilitadora, de llevar,
guiarlos de como tienen que desarrollar” (D5M4). En ese sentido, catalogaron al
docente como aquellafigura que modera, acompafia, corrige y, en ocasiones, es un

jugador mas.

Por su parte, D4M3 sostuvo lo siguiente: “Yo dirijo, le doy las indicaciones,
superviso, veo como lo esta haciendo, asigno coordinadores. Yo voy supervisando si

lo estan haciendo,cémo lo estan haciendoy voy paseando de grupo en grupo para
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saber como van avanzando” (D4M3). Ciertamente, esta percepcién cataloga al
docente como un orientador, guia, monitor y facilitador de los aprendizajes que deben

generarse a través del juego. Otras declaracionesabordaron mas percepcionessobre
el docente, tales como:

Yo soy unjuezahi. Asi quetiene quever queel juego se esté dandode la mejor
forma, con las reglas adecuadas. Para eso, antes de empezar el juego, yo doy
las recomendaciones ¢,coOmo tienen que marcar?, ¢,coOmo tienen que resolver?,
porque hay operaciones que se resuelven y yo tengo que ver la operacién que
estan realizandoel alumno. Yo voy a escoger los delegados de cada grupo, me
acerco al grupo para darles algunasindicaciones. Al alumno que es inclusivo
le ayudo. (D2H3)

Los guio. Primero facilito, facilitadora. Les doy material. Yo lesguio, les muestro
primero. Les doy el ejemplo porque yo también tengo mi material delante de mi
mesa. El canje lo demuestro en la pizarra y les muestro como hago mi canje.
(D3M3)

A partir de lo expuesto, se continla manteniendo laimagen del docente como
aquel que dirige, supervisa y facilita. Adicional a las anteriores respuestas, D4M3,
D2H3 y D3M3 resaltaron la accién de asignar roles en los grupos. Para ello, dieron a
entender que, con anticipacion, ellos formaron los grupos para que cada integrante
tenga un rol que ejercer. La idea es que cada grupo esté equilibrado y pueda trabajar
con los aportes de cada miembro. Ademas, estos docentes se muestran como
modelos de las acciones que esperan que los estudiantes realicen. Dicho de otro
modo, la mejor manera de explicar algo es modelando las acciones que se debe
realizar durante el juego. De esta forma, como sefiala Sdnchez (2021), los estudiantes

observan con atencion y entienden de manerailustrativa las indicaciones.

Adicionalmente, D1M4, D4M3 y D5M4 coincidieron en ver al docente como
aquel que, en primer lugar, antes de iniciar el juego, debe impartir las normas para
gue este se realice sin inconvenientes. Para ilustrar, las respuestas que respaldaron
esta percepcion son las siguientes: “primero explicarlesesto y de alli se los doy a ellos
un poco para que también participen en cuanto a lo que son instrucciones y normas”
(D1M4), “primero tienes que ta darles las normas. No es decir jueguen y jueguen.
Darles las normas, las pautasy hacerles a través de las pautas que trabajen” (D5M4)

y “primero, antes de comenzar una clase, siempre se le ponen las normas” (D4M3).

Por ende, estas declaraciones concordaron con lllescas etal. (2020), ya que el

docente debe explicar con claridad las instrucciones del juego, absolverlas dudasque
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plantean los estudiantes con respecto a este y monitorear el cumplimiento de las
normas del juego, asi como los acuerdos planteados. También, es conveniente
involucrar alos estudiantes en las decisiones que se tomen con relacion alas normas
gue se necesitan dependiendo del juego. Asi, el docente asegura que el juego se dé

de la mejor manera, cumpliendo con las reglas explicadas.

En cuanto al rol del estudiante, las percepciones de los docentes denotaron
unafigura activay protagonista en la adquisicién de conocimientos. A continuacion, la
Tabla 7 presenta los términos que emplearon los informantes sobre el rol del

estudiante en el ABJ.
Tabla7

Percepciones sobre el rol del estudiante en el Aprendizaje Basado en Juegos

Informante Percepcion sobre el rol del estudiante

D1M4: Participa, compite, expone, colabora, aprende en pares,

autorregula, se muestra dispuesto, cumple normas

D2H3: Lidera, trabaja individual o colectivamente, aprende a largo
plazo
D3Ma3: Ayuda, trabaja en equipo, crea, investiga, transfiere, cumple

normas, desarrolla el pensamientoldégico, solucionaproblemas

D4M3: Organiza, discute, trabaja en grupo, resuelve y crea

problemas, escucha, aprende del otro

D5M4: Trabaja en equipo, manipula, razona, desarrolla habilidadesy

capacidades, logra mejor los aprendizajes, controla emociones

Tal es el caso de la siguiente declaracion que respaldé al estudiante como un

agente activo del aprendizaje:

Los estudiantes participan. Si ya tienen las instrucciones bien claras, ellos lo
haceny si tienenunameta o un premio o acumularpuntos,mas aun.Tieneque
haber siempre un estimulo, por ejemplo, los puntajes. Ellos van haciendoy
siempre quieren ganar al otro grupo, competir y después ver coOmo son las
conclusionesylo hacen. Comparten sus respuestas. (D1M4)
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Segun D1M4, los estudiantes actian alin mas cuando hay unameta, un premio
0 puntos que acumular, debido a que estas adquisiciones son un estimulo para que
ellos se sientan victoriosos. Esto coincide con lllescas et al. (2020) al denotar la
importancia de emplear una metodologia activa como el ABJ, a fin de permitir al
estudiante participar activamente durante el proceso de la construccion de su propio

conocimiento. En ese sentido, los estudiantes cumplen con las normas, aprenden
jugandoy comunican sus resultados.

También, D3M3 y D4M3 resaltaron el rol del estudiante cuando trabaja en
grupo. Esto se debe a que, mayormente, se plantean juegos colaborativos, donde la
responsabilidad cae sobre todos los miembros del equipo. Al respecto, la siguiente
declaracién se aline6 alo mencionado: “Los estudiantes van trabajando. Y el nifio que
domina de repente le digo que ahora ayuda a tu compafiero, apoya a tu vecino. A
veces Yo los siento a propésito para que trabajen juntosy se apoyen” (D3M3). En ese
sentido, se observan situaciones en las que los estudiantes muestran iniciativa en
apoyar a un compafiero en el proceso de aprendizaje. Asi, a juicio de Rodriguez

(2016), ambos se benefician y adquieren situaciones significativas de aprendizaje.

De manera similar, la siguiente declaracion ilustré la responsabilidad que se
asignaa cada integrante del grupo:

Se tratan de organizar.Por ejemplo, entre ellos se organizan quiénva a repartir,
quién va a contar, quién va a escribir. Cada grupo lo resuelve a su entender de
cada uno de ellos; qué van a discutir, qué no van a estar de acuerdo. (D4M3)

En este caso, D4M3 destac6 la importancia de que los estudiantes trabajen en
parejas, luego en equipos de tres, cuatro, seis y, asi sucesivamente para que entre
ellos aprendan mutuamente. Ella afirmé que no es provechoso los juegos de una
persona; por el contrario, el juego debe fomentar el trabajo entre dos o méas jugadores
‘porque un nifio siempre va a aprender del otro” (D4M3). De igual modo, D3M3
enfatizd que los estudiantes pueden apoyarse de manera reciproca, pero, con
antelacion, ella los agrup0, de tal modo que aseguré que aquellos con dificultades

tengan el apoyo de sus compafieros que dominan mas el contenido del curso.

En cambio, otro docente declaré lo siguiente:

Los alumnos cuando trabajan en forma individual, trabajan mas rapido. Pero
cuando es de forma grupal es un poco donde el alumno todavia esta tomando
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unadecision: ¢Quién es el lider de cada grupo? ¢,Quién quiere escribir en el
papelote? (D2H3)

Desde su experiencia, D2H3 observé que, cuando los estudiantes trabajan de
manera individual, el ritmo de trabajo es mas rapido, debido a que no demoran en
coordinar con otros las acciones arealizar. De esta manera, latoma de decisiones es
propia de cada estudiante. Este suceso es generado por la poca exposicion de los
estudiantes a trabajar en grupo. En palabras de Watson et al. (2016), es importante

brindar espacios de aprendizaje colaborativo para que los estudiantes aprendan a
desarrollar sus habilidades sociales a través de la comunicacion y deliberacion.

Por su parte, D5M4 compartié la siguiente experiencia:

Ellos son los que van a desarrollar las habilidades, las capacidades que ellos
tienen para desarrollar esos juegos, a travées de lasindicacionesque seles dan.
Normalmente eso se trabaja en equipo, pero primero tienes que ta darles las
normas, porque si tu les dices “trabajo en equipo” entonces se empiezan a
repartir los materiales y no hacen nada. (D5M4)

Con base a lo declarado, se interpreté lo importante que es que los estudiantes
autorregulen sus emociones y acciones, a fin de cumplir con los acuerdos que
permiten que el juego se realice Optimamente, sin cabida a aquellos que realizan
trampa o queno quieran aportar en el trabajo del grupo. En ese sentido,como sefialan
Chan et al. (2021), forjar el habito de trabajar en equipo requiere tiempo y desarrollo
de las habilidades sociales, puesto que el juego aflora las personalidades de cada

estudiante.

3.2.2 Limitaciones del Aprendizaje Basado en Juegos en las matematicas

Entre los hallazgos de esta subcategoria, los informantes destacaron factores
limitantes concernientes a la gestion del tiempo, gestién de recursos, apoyo de actores

educativos y capacitaciones a docentes sobre el ABJ en las matematicas.

A. Gestién del tiempo. De acuerdo con las experiencias educativas de los
entrevistados al emplear juegos en matematica, todos coincidieron en que el tiempo a
veces no alcanza para culminar un juego. No es novedad que, en ocasiones, un
docente planifica su sesion con determinados intervalos de tiempo, pero en el

momento de su ejecucion salen alaluzalgunosfactores que dilatan laactividad ludica.
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Por ese motivo, unade las primeras consideraciones para trabajar ABJ en el
aula es conocer a los estudiantes para proponer un juego adecuado a su edad,
habilidades, caracteristicas e interés (Del Moral et al., 2016; Arellanoy Gent, 2018).
Esto coincide con D1M4, quien expreso que no se atreveria a traer un juego sin antes
haber conocido a detalle a sus estudiantes. Para ella, es importante saber cuales
serian las posibles reacciones y dificultades de sus estudiantes al momento de
pedirles quejueguen.Segun su parecer, ellase siente mas seguraal predecir algunos
inconvenientes; sin embargo, ella coment6 que, pese a tomar acciones de prevencion,
igual suele haber algunos factores externos que escapan de la mano, tales como un

temblor, unavisitainesperada al aula, algun accidente, etc.

De manera similar, D4AM3 comentd que situaciones como temblores o
enfermedades son factores que no se pueden controlar. Por ejemplo, ella pensé en
formar gruposde trabajo con ciertos estudiantes, pero, para esa ocasion, ellos faltaron
a la clase por motivos de salud. Entonces, en el momento de la sesion, tuvo que
replantear la formacion y eso le tomo tiempo. Debido a esas declaracionesD1M4 y
D4M3 afirmaron lo siguiente: “Si falta tiempo, pues yo jalo del otro curso. Yo lo jalo de
donde sea” (D1M4) y “Lo he continuado al dia siguiente. Si, porque si bien es cierto
que ya no se puede terminar, se termina al dia siguiente, no hay apuro” (D4M3). A
partir de sus respuestas, se interpreta que esta limitacion sobre la gestion del tiempo
tiene solucion, pues aquellas actividades pendientes las continian en una siguiente

sesion de Matematica.

Desde su experiencia, D5M4 comenté que usualmente los estudiantes que
recién conoce suelen presentar desorden cuando se les brinda material concreto del
juego. Esto se debe a que ellos no estan acostumbrados a trabajar de esa maneray
no controlan su emocién de esperar las pautas de trabajo, ya que, como bien
menciona, “en vez de trabajar con el material se ponen a jugar, entonces eso te
impide, se desvian” (D5M4). Como consecuencia, el tiempo avanza y la actividad
lddicano concluye. En contraste con la literatura, es usual que haya cierto desorden
y poco autocontrol por parte de los estudiantes durante las primeras experiencias

lGdicas, debido al nulo o poco habito de juego (Sanchez, 2021).

Por ello, es importante que este hdabito incremente en cada sesién de

Matematica y que prevalezca el respeto por las reglas, para un éptimo desarrollo de
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los procesos de aprendizaje (Arellano y Gent, 2018). Tal es el caso de unade las
docentes que comento que la rutinade juego no solo es en unasola clase, sinoque
lo repite en varias hasta observar que sus estudiantes comprendan la relevancia de
autorregularse y cumplir con las normas durante la actividad Iadica. Con base en ello,
es menester del docente planificar las actividades de juego, considerando la
frecuenciadeeste, laadecuadaatribucion de tiempo y, sobre todo, explicarlas causas
y consecuencias que pueden desencadenar el hecho de no cumplir con las normas o

de no autorregularlas emociones.

Desde otra perspectiva, D2H3 declaré que el tiempo suele jugar en contra
debido a la realidad de cada aula; en su caso, él tiene a su cargo tres estudiantes
inclusivos. Al comienzo, €l relatdé que dedicaba bastante tiempo en ensefarles la
mecanica del juego. Asimismo, observé que ellos necesitan mas tiempo para
involucrarse en la actividad. Por esos motivos, él decidié probar unasolucion que le
permita aprovechar el tiempo en la sesion. Esta consiste en enviar con anticipacion a
los padres las fichas y pautas de la dinamica del juego, mediante la aplicacion
WhatsApp. Asi, el docente afirm6 que “con el apoyo de papa en casa, ellos (sus
estudiantes con necesidades educativas especiales) pueden de una u otra manera

llegar con unabase al aula” (D2H3).

La declaracion de D2H3 reflej6 el apoyo que ha requerido por parte de la
familia, lo cual es una buena alianza para los procesos de aprendizaje del estudiante.
Por ejemplo, a partir de su investigacion en la que involucra la participacién de padres
0 madres en determinadas sesionesde juego, Garcia-Martin et al. (2020) concluyeron
lo positivo que resultd la interaccion entre estos actores educativos dentro del aula,
puesto que ellos comprendieron la importancia y los beneficios del juego para el
aprendizaje. De este modo, la familiase animd a trasladar esa experiencia ltdica en
el ambito familiar porque reconocio la influencia positiva que generan estas practicas
en los estudiantes. Por lo tanto, se compenetraran mejor los aprendizajes a través del

rol activo de la familia.

B. Gestidn de recursos. Los docentes coincidieron en expresar el acceso
a los recursos como unalimitacion al momento de intentarimplementar el ABJ en las
matematicas. De acuerdo con las experiencias educativas, los entrevistados afirmaron

gue los recursos son elementos esenciales para llevar a cabo un juego. Entre sus
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declaraciones, relataron acontecimientos en los que desistieron de emplear un juego,
debido a no contar con los recursos necesarios, perdiéndose asi esta oportunidad de
aprendizaje como el caso de D5M4. Especificamente,todos enfatizaron laimportancia
del material concreto durante el juego para estudiantes de IV ciclo. Para ilustrar las

experiencias, la primera entrevistada declaro lo siguiente:

Hay cosas lindas en las redes, pero estoy limitada ahorita por efecto de lo que
estamos viviendo. Estoy trabajando con lo que tengo de afios anteriores. Si
quisierainnovaren alglinjuego,tendriaque hacercon los materiales quetengo.
(D1M4).

A partir de la respuesta, se puede interpretar que ella ha podido observar
la diversidad de practicas educativas que se realizan con juegos, pero estos han de
necesitar materiales de un costo inaccesible, dificiles de adquiriren su ciudad o que
demanda tiempo para su elaboracion. Puede ser por esas razones que la maestra
haya decidido trabajar con los recursos disponibles en su aula, considerando también
la situacion economica de las familias a casusa de la pandemia. No obstante, esta
limitacién no es impedimento para que ellaintente innovar o adaptar ciertos recursos

de un juego, ya que tiene acceso a ciertos materiales adquiridos en afios anteriores.

Por su parte, D2H3, D3M3 y D4M3 comentaron que los recursos brindados por
la institucién son compartidos por las aulas a nivel de grado, lo cual demostré que no
se cuenta con la cantidad de materiales suficientes para el uso autonomo de cada
aula. Como solucién a esta limitante, D2H3, D3M3, D4M3 y D5M4 manifestaron que
solicitaron a las familias que elaboren con material reciclado o con elementos de la
naturaleza un determinado recurso. Tal es el caso de la cuarta docente entrevistada

gue menciond lo siguiente:

Yo estoy acostumbrada a trabajar con semillas, con piedras, con chapas con lo

gue la naturaleza me pudiese dar. Su casa es un lindo laboratorio, ahi tienen

de todo, sino que tenemos que buscar, guardar ¢ para qué? porque eso nosva

a servir. (D4M3)

De igual manera, D2H3 y D5M4 usaron recortes de cartdn para elaborar la
representacion de las decenas, asi como semillas o cereales para usarlas como
representacion de las unidades. Sobre todo, todos los docentes enfatizaron la

necesidad de valerse de elementos que encuentran en casa o en la naturaleza.
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En suma, se interpreta que los docentes tratan de ingeniar soluciones altemas
para no omitir los juegos en las sesiones de Matemética. En ese sentido, ellos optan
por recurrir a elementos de lanaturalezay de los hogares. Por lo tanto, esta limitacién
no es una barrera sin solucidén. No obstante, los docentes comentaron que seria
beneficioso que la institucion educativa publica cuente con diversidad de recursos
educativos concreto y que, a su vez, el director facilite el acceso y uso de estos, para
priorizar la interacciéon y manipulacion de los recursos como estimulantes para el

aprendizaje.

C. Apoyo de los actores educativos. Esta limitacion surgio a partir de las
declaraciones de los entrevistados, ya que mencionaron el rol de la familiay de los
directivos como aliados estratégicos en la labor docente. Al respecto, D1M4, D4AM3 y
D5M4 comentaron que la limitaciéon aborda los escasos recursos que posee la
institucion educativa, asi como la inaccion de los directivos por realizar una idonea
distribucién de los materiales a los salones. Por ejemplo, una docente manifesto en
unareunion de colegiado “eso no es adorno, eso es para jugar’ (D4M3), en referencia
a los materiales que recibid la institucion y que, a su parecer, no hubo una idénea

administracion de estos.

Asi mismo, D1M4 compar6 a los directivos actuales con otros anteriores
respecto a la forma de gestionar los recursos educativos. Para ilustrar, ella sefial6 lo

siguiente:

Buenode la experienciaqgue tengo antes teniamos un director chévereque nos
deja usar el ambiente. Nos dejaba recurrir a los elementos que habian de
educacion fisica, pero ya cambian las autoridades, cambian las concepciones,
cambian los pensamientos, cambian las politicas. Te limita un poco si, quiza
las autoridades te limitan un poco de acuerdo a la politica que ellos tengan.

(D1M4)

Para ella, los directivos anteriores facilitaban el acceso a los recursos y el uso
de los ambientes de la institucion educativa. En ese sentido, ella destaco la
importancia del apoyo de los directivos y de las concepciones que ellos posean sobre
las innovadoras metodologias de ensefianza, puesto que repercutird en las decisiones

gue ella tome durante su ejercicio pedagdgico.

A su vez, los docentes recurren al apoyo de las familias, pero comentaron que

no hay presencia de ellos cuando se les pide que apoyen a los estudiantes en la
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elaboracion de material concreto. Como consecuencia, varios estudiantes llegan al
aulasin los materiales y esta falta impide su participacion activa, ya que, en ocasiones,
se quedan sin trabajar en clase o tienen que compartir material con otros compaferos.
Bajo estos acontecimientos, es importante que exista un puente comunicativo y
empatico entre lafamiliay la institucion educativa, con la finalidad de que la familia se

percate de la realidad de los estudiantes (Pyle, 2018).

En virtud de lo anterior, el estudio de Garcia-Martin et al. (2020) propone los
beneficios de contar con la participacion de un numero reducido de familiares en una
sesion de aprendizaje, tales como la facilidad que adquiere la docente para responder
mejor a la diversidad de sus estudiantesy la oportunidad que se genera a las familias
para que estas perciban estrategias Itdicas a replicar en casa. Esto se asemeja a la
siguiente declaracion que brindé uno de los informantes: “el juego que les ensefié en
el aula lo juegan en casa también” (D2H3). Asi, la familia demostrara ser un aliado

estratégico al replicar esas practicas ludicas en otros contextos ajenos al colegio
(Garcia-Martin et al., 2020).

D. Capacitaciones a docentes sobre el Aprendizaje Basado en Juegos
en las matematicas. Dos docentes comentaron que no recibieron ni asistieron a una
capacitacion sobre el ABJ, mientras que otras dos mencionaron que lorecibieron hace
afios, por lo que sus recuerdos son imprecisos. Solo un docente menciono que asistié

a una capacitacion virtual el afio pasado donde pudo conocer juegos como el Kahoot.

Los docentes, que no han tenido la oportunidad de recibir capacitacion sobre
el ABJ en las mateméticas, consideraron importante que haya este tipo de
intervenciones. Palabras que respaldaron esta afirmacion estan expuestas en la

siguiente declaracion:

Si es necesario que existan estas capacitaciones sobre todo siendo escuela
primaria porque son nifios pequefiosy el sinébnimo de nifios de primaria es el
juego; no hay otra. Deberiamos tener mas capacitaciones, asistir,
comprometernos mas a eso creo yo. (D1M4)

En ese caso, D1M4 explicitd unarelacion entre el juego y los estudiantes de
primaria. Esta percepcion es positiva para incentivar a docentes a emplear juegos en
ese nivel educativo. No obstante, el juego puede cumplir un propdésito educativo,

independientemente dela edad a laque se dirija, ya que toda personapuede aprender
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mediante juegos (Gonzalez et al., 2014). Es importante que los profesionales en
educacion tengan presente al juego como instrumento eficaz para el aprendizaje
(Nufezy Zapata, 2018), por lo que no se deben omitir estas experiencias ludicas a

ningun estudiante debido a su edad. En esta misma linea, D5M4 sostiene lo siguiente:

Ayudaa que los maestros cambien poco a poco esas ideasy también nuestra
mentalidad de forma de trabajar ha cambiado. Antiguamente ensefiabas
matematica en la pizarra, en el cuaderno y no habia ese intercambio con los
chicosde actividades con los juegos, con los materiales concretos, etc. (D5M4)
En ese sentido, se rescata la influencia positiva que puede generar el ABJ en
las percepciones de los docentes. Solo es cuestion de capacitarles, educarles,
informarles y dotarles de materiales para una optima implementacion del ABJ en el
area de Matematica. EI motivo principal de ello es que investigaciones como las de
Salvador (2007, como se citd en Herreros y Sanz, 2020) evidenciaron el aporte del
ABJ en la captacion de contenidos matematicos, puesto que “el juego potencia el
aprendizaje de las matematicas, asi como el interés de dicha materia” (Herreros y
Sanz, 2020, p. 35). Por lo tanto, es menester del docente comprender que la dificultad
no recae en la complejidad de la Matematica o en la deficiente competencia
matematica del aprendiz, sinoen lamanera en coOmo se ensefian las matematicas. En
ese sentido, lo que se espera del docente es el dominio de los contenidos de su

asignatura, asi como la capacidad de saber como ensefar.

Por el contrario, las docentes que recibieron este tipo de capacitaciones
manifestaron recuerdos poco claros de la experiencia, pero cercanos a los
lineamientos del ABJ. Estos fueron el componente motivacional y el uso de material
concreto para dar la oportunidad de que los estudiantestrabajen sussentidos a través
de la observacién, escuchay manipulacion. Estos aspectos se deben a que “hoy en
dia los alumnos de tercer grado si necesitan coger un material, que ellos puedan
vivenciar los materiales, puedan tocarlos y asi también sea mas facil el aprendizaje
para ellos” (D2H3). Adicionalmente, otras declaraciones abordan la importancia del
material concreto para armar, desarmar y construir, asi como de trabajar con

elementos que tenemos en el hogar.

Por ultimo, el docente que tuvo la oportunidad de asistir a una capacitacion
sobre el uso de juegos para responder a la modalidad de educacién no presencial

comentd que aprendio el uso de Kahoot, Drive y Google Classroom. Desde su
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experiencia, califico al Kahootcomo un juego que le permitié recoger cuantos de sus
estudiantes han aprendido el tema de la clase, cuantos necesitan seguir practicando
y qué contenidos de matematica son los que se necesitan volver a explicar. En ese
sentido, el Kahoot es un juego digital que genera un ambiente dinamico y entretenido
para ejecutar practicas evaluativasinteractivas que median la participacion, discusion,
retroalimentacion y aprendizaje (Moya et al., 2016). Por lo tanto, al igual que en la
investigacion de Ucus (2015), es esencial capacitar a los docentes sobre cémo
organizarjuegosy como integrarlos en la planificacion curricular, siguiendo la esencia
del ABJ.



73

Conclusiones

En este penultimo apartado, se exhiben las conclusiones que dan respuesta a
los objetivos de la investigacion, a partir del analisis de los hallazgos expuestos en la
parte lIl.

1. Las percepcionesdel juego que poseen los docentes distan de incluir el valor
pedagdgico e integral de este en el aprendizaje de los estudiantes. Esto se
debe a que aun se cifien a un concepto minimizadoy tradicional del juego, el
cual consiste en reducirlo como una actividad divertida y presente solo en los

primeros ciclos de educacion.

2. Las percepciones de los docentes sobre el ABJ han demostrado una
comprension literal del término, lo cual denota el poco dominio conceptual y
tedrico de algunas de las practicas educativas que realizan durante su labor. Si
bien es cierto que los informantes expresaron algunos criterios y elementos
caracteristicos del ABJ, estos no han sido suficientes para dar cuentade que
conocen la metodologia. No obstante, mostraron interés por involucrar juegos
en la ensefianza de las mateméticas. Para ello, enfatizaron en la importancia

de contar con capacitaciones, en las que se les brinden los alcances del ABJ.

3. En cuanto al papel del juego para el desarrollo del pensamiento Iégico-
matematico, los docentes no evidenciaron argumentos respaldados por teorias
del aprendizaje. Por el contrario, se centraron en destacar la importancia del
aspecto visualy material concreto, a partir de los ejemplos que brindaron desde
su experiencia educativa al trabajar con estudiantes del IV ciclo. No obstante,
sus declaraciones fueron coherentes a la teoria del pensamiento I6gico-
matematico propuesta por Jean Piaget, puesto que destacaron la motivacion e
interés que despierta el ABJ en los estudiantes, asi como la experiencia
manipulativa mediante el material concreto, el desarrollo de la creatividad y la

resolucién de problemas.

4. Con relacion a los beneficios del ABJ en las sesiones de Matematica, los
docentes atribuyeron que existe una mejor aptitud por parte de los estudiantes
para aprender matematicas, debido al efecto motivador de la metodologia. A

partir de la comparacion de sus experiencias ensefiando Matematica,
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concluyeron que los juegos captan mayor atencién de los estudiantes, les
recarga de energia y la clase se percibe dindmica. También, sostuvieron que
el ABJ resulta ser una forma mas efectiva de poner en practica laresolucion de
problemas, puesto que los desafios que se comparten en el aula parten del
interés y realidad de los estudiantes. Asimismo, otro de los beneficios del ABJ
es que los docentes se perciben como orientadores y facilitadores de los
procesos de aprendizaje durante el juego. Mientras tanto, al estudiante se le
percibe como aquel que participa activamente, que aprende del otro u otros,

que autorregula sus emocionesy respeta las reglas.

Entre las limitaciones del ABJ en las sesiones de Matemética, los docentes
destacaron la gestion del tiempo, puesto que todos han experimentado que en
varias oportunidades les ha faltado tiempo para concluir con la actividad del
juego. Hubo coincidencias en explicarquelas causasde la extension deltiempo
de la actividad ludica se deben a que no se conoce a profundidad al grupo de
estudiantes, no se haforjado un habito de juego o no se entendio con claridad
las indicaciones de la actividad ludica. Otra limitacion es con relacion a los
recursos que poseen los docentes para emplear juegos durante las sesiones
de Matemética. Sin embargo, ellos vieron a elementos de la naturaleza u
objetos del hogar como alternativas de solucién al déficit de recursos. Por
altimo, el poco conocimiento que poseen los actores educativos sobre el ABJ
repercute en las acciones que realizan y en el apoyo que proporcionan para

una optima implementacion de la metodologia.
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Recomendaciones

Finalmente, como investigadora, brindo las siguientes recomendaciones para
gue sean consideradas en el ambito educativo y en futuras investigaciones sobre el

ABJ en educacion primaria.

1. Elenfoque cualitativo y el instrumento empleado para esta investigacion implicd
las percepciones de cinco docentes, por lo que se sugiere que futuras
investigaciones asuman otros enfoques e instrumentos para profundizar los
alcances del ABJ en el dmbito educativo peruano. De este modo, resulta
enriqguecedor realizar investigaciones que aborden otras técnicas e
instrumentos, tales como la observacion de clases de Matematica para
contrastar entre lo que el docente dice y lo que este mismo actor educativo
realiza dentro del aula. Asi, serd provechoso identificar si se evidencia
coherencia o incoherencia en el desempefio de su labor docente y profundizar
en el porqué de las decisiones pedagdgicas en la ensefianza de las

matematicas.

2. También, seria oportuno considerar a los estudiantes como fuente de
informacién. Para ello, se recomienda realizar un estudio de casos para
comparar el nivel de respuesta que se evidencia entre un grupo de estudiantes
gue trabajan con la metodologia del ABJ, versus otro grupo de estudiantes que
no experimentan este tipo de modalidad de aprendizaje. Esto se puede llevara
cabo mediante pre y post evaluaciones, asi como un riguroso sistema de

confiabilidad de los resultados a obtener.

3. Las percepciones de los docentes sobre el ABJ en Matematica son clave para
comprender el porqué de las decisiones pedagdgicas que realizan a fin de
ensefiar la asignatura. Por consiguiente, se recomienda capacitar, educar e
informar los alcances del ABJ a docentes y demas actores de la comunidad
educativa, a fin de evitar desinformacion, criticas y sentencias al empleo de

juegos en la ensefianza de las matematicas.

4. A modo de cierre, se sugiere que las instituciones educativas gestionen
adecuadamente los recursos para una 6ptima implementacion del ABJ en el

area de Matematica, ya queen las primeras etapas de la educacion se necesitan
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de materiales concretos para facilitar la comprensién de los conceptos

matematicos.
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Anexos

Anexo 1: Matriz de Consistencia de la investigacion

A continuacion, se presenta la matriz de consistencia elaborada para fines de la investigacion.

Tema de
investigacion

Percepciones de docentes sobre el Aprendizaje Basado en
Juegos en el area de Matematica

Linea de
investigacion

Curriculo y didactica

Titulo tentativo

Percepciones de docentes sobre el Aprendizaje Basado en
Juegos en el area de Matematica de una institucion educativa
publica de Lima

Enfoque vy nivel
de la
investigacion

Investigacion cualitativa - Nivel descriptivo

Pregunta
problema

¢, Cudles son las percepciones de los docentes del IV ciclo de
educacion primaria de una institucion educativa publica de Lima,
sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area de
Matematica?

Objetivo general

Analizar las percepciones de los docentes del IV ciclo de
educacion primaria de una institucion educativa puablica de Lima,
sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matemética

Obijetivos
especificos

1. Describir las percepciones que poseen los docentes del IV
ciclo de educacion primaria sobre la importancia de los
juegos para el aprendizaje de las matematicas

2. Describir los beneficios y limitaciones que los docentes del
IV ciclo de educacion primaria le atribuyen al Aprendizaje
Basado en Juegos en el area de Matemética
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A continuacion, se presenta la matriz de coherencia elaborada para fines de la

investigacion.

Objetivo general

Analizar las percepciones de los docentes del IV ciclo de
educacion primaria de una institucion educativa puablica de
Lima, sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area de

Matematica

Objetivo 1. Describir las percepciones que poseen los docentes del
especifico IV ciclo de educacién primaria sobre la importancia de los
juegos para el aprendizaje de las matematicas
Categoria Subcategoria Técnicas e Fuente
instrumentos de recojo
de informacién
EL JUEGO Y LAS | Percepciones de los | Técnica: Docentes
MATEMATICAS docentes sobre la e Entrevista del ciclo IV
importancia de los Instrumento: de
juegos para el e Guia de entrevista | educacion
aprendizaje de las semiestructurada primaria
matematicas
Objetivo 2. Describir los beneficios y limitaciones que los docentes del IV
especifico ciclo de educacion primaria le atribuyen al Aprendizaje Basado
en Juegos en el area de Matematica
Categoria Subcategorias Técnicas e Fuente
instrumentos de recojo
de informacién
EL APRENDIZAJE | Beneficios del ABJ Técnica: Docentes
BASADO EN en las matematicas e Entrevista del ciclo IV
JUEGOS EN EL Instrumento: de
AREA DE Limitaciones del ABJ e Guia de entrevista | educacion
MATEMATICA en las matematicas semiestructurada primaria
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Anexo 3: Instrumento Guia de Entrevista Semiestructurada

A continuacion, se presenta la guia de entrevista semiestructurada en su version final

elaborada para fines de la investigacion.

DISENO DE LA ENTREVISTA
a. Titulo de la investigacion:

Percepciones de docentes sobre el Aprendizaje Basado en Juegos en el area
de Matemética de unainstitucion educativa publica de Lima

b. Objetivo general:

Analizar las percepciones de los docentes del ciclo IV de educacion primaria
de unainstitucién educativa publica de Lima, sobre el Aprendizaje Basado en
Juegos en el area de Matematica

c. Objetivo de la entrevista:

1. Describir las percepciones que poseen los docentes del IV ciclo de educacion
primaria sobre la importancia de los juegos para el aprendizaje de las

matematicas

2. Describir los beneficios y limitaciones que los docentes del IV ciclo de
educacion primaria le atribuyen al Aprendizaje Basado en Juegos en el area
de Matemética

d. Tipo de entrevista:
Entrevista semiestructurada
e. Informantes:

Cinco docentes del ciclo IV de educacion primaria de una Institucion educativa
publica que se ubicaen el distrito de Pueblo Libre

f. Duracion:
De 30 a 60 minutos

g. Fechay hora:

PROTOCOLO DE ENTREVISTA
l.  Introduccién de la entrevista
o Saludo preliminar
« Explicacién del propésito de la entrevista
o Explicacion del objetivo de la investigacion

« Informacion sobre la grabacion de la entrevista



Reiteracion sobre la confidencialidad de la informacion

. Datos Generales

Entrevista N°__
Sexo:
Edad:

Grado Académico:

Tiempo que labora como docente del nivel primaria:

Tiempo de servicio en su actual centro de labores:
Grado y seccion:
Edad promedio de los estudiantes del grado:

Cantidad de estudiantes del grado:

lll. Cierrey despedida
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« Comentario adicional del informante

o Agradecimientoy despedida

INSTRUMENTO: GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

OBJETIVO Analizar las percepciones de los docentes del ciclo IV de educacién
GENERAL | primaria de una institucién educativa ptblica de Lima, sobre el
Aprendizaje Basado en Juegos en el area de Matematica
OBJETIVO 1. Describirlas percepciones que poseen los docentes del ciclo
S IV de educacién primaria sobre la importancia de los juegos
para el aprendizaje de las matematicas
2. Describir los beneficios y limitaciones que los docentes del
ciclo IV de educacion primaria le atribuyen al Aprendizaje
Basado en Juegos en el area de Matematica
CATEGORIA EL JUEGO Y LAS MATEMATICAS
SUBCATEGORIA PREGUNTAS

Percepciones de los
docentes sobre la
importancia de los

1. ¢ Qué es el juego para usted?

2. ¢ Como definiria el aprendizaje basado en juegos?

3. ¢ Cree usted que el juego tiene relacion con el desarrollo
del pensamiento légico-matematico? ¢, Por qué?
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juegos para el
aprendizaje de las
matematicas

4. ¢ Qué criterios tomaen cuenta al elegir un juego para el
aprendizaje de las matematicas dirigido a estudiantes del
ciclo IV de educacion primaria?

5. ¢ Qué tipos de juego usted conoce para la ensefianza de
las matematicas?

6. A partir de su respuesta a la anterior pregunta, ¢,cuél de
ellos percibe que le funciona mejor al trabajar con los
estudiantes del ciclo IV de educacion primaria? ¢,Por qué?

7. ¢ Por qué considera importante el uso de juegos para el
aprendizaje de las matematicas?

CATEGORIA APRENDIZAJE BASADOEN JUEGOS EN EL AREA DE
MATEMATICA
SUBCATEGORIA PREGUNTAS

Beneficios del ABJ en
las matematicas

8. ¢ Cree que sus estudiantes presentan una mejor
predisposicion a aprender matematicas cuando usted
emplea juegos en clases? Siresponde si, ¢ qué emociones
y actitudes percibe usted en los estudiantes durante el
juego?

9. ¢ Considera usted que hay una relacién entre el
aprender jugando y la resolucién de problemas? Si
responde si, ¢,cOmo se da esarelacion?

10. ¢ Considera que el juego puede servir para evaluar
aprendizajes matematicos? Si responde no, ¢Por qué? / Si
responde si, ¢coémo usa el juego para evaluar
aprendizajes?

11. ¢ Qué rol cumplen usted y sus estudiantes cuando
usted usa juegos para el aprendizaje de las matematicas?
Detalle las acciones para cada rol.

12. ¢ Qué beneficios considera usted que brinda la
implementacién del ABJ en Matematica para los
estudiantes?

Limitaciones del ABJ en
las matematicas

13. ¢ Alguna vez le ha faltado tiempo para culminar con el
juego que propuso para la clase de Matematica? Si
responde si, ¢,cOMo manejo esa situacion?

14. ¢ Alguna vez se ha sentido limitada al no implementar
un juego, debido a que no contaba con los materiales
necesarios? Siresponde si, ¢qué pasé en esa ocasion?
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15. ¢ Alguna vez ha recibido capacitacion para implementar
el aprendizaje basado en juegos en el area de
matematica? Si responde si, ¢,qué alcances sobre el ABJ
brindaron en la capacitacion? / Si responde no, ¢,considera
importante que haya capacitaciones para implementar el
ABJ en la ensefianza de las matematicas? ¢ Por qué?

16. ¢ Qué limitaciones/dificultades identifica usted que se
pueden generar al implementar el ABJ para la ensefianza
de las matematicas en el aula?
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Anexo 4: Cartade Consentimiento Informado para docentes a entrevistar

A continuacion, se presenta la carta de consentimiento informado dirigido a los

docentes del ciclo IV de educacion primaria, para fines de la investigacion.

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENTREVISTA A DOCENTES
Estimado/a docente,

Le pedimos su apoyo en la realizacién de una investigacion conducida por Yoselyn Rossmery
Rojas Landa, estudiante de la especialidad de Educacion Primaria de la Facultad de
Educacion de la Pontificia Universidad Catdlica del Peru, asesorada por la docente Ménika
Camargo. La investigacion, denominada “Percepciones de docentes sobre el Aprendizaje
Basado en Juegos en el area de Matematica de una institucién educativa publica de Lima”,
tiene como propdsito analizar cuéles son las percepciones de los docentes del ciclo IV de
educacion primaria de una institucioén educativa publica de Lima, sobre el Aprendizaje Basado

en Juegos en el area de Matemética.

Se le ha contactado a usted en calidad de profesional en Educacion y servidor publico. Si
usted accede a participar en esta entrevista, se le solicitara responder diversas preguntas
sobre el tema antes mencionado, lo que tomara aproximadamente entre 30 y 60 minutos. La
informacion obtenida serd Unicamente utilizada para la elaboracion de unatesis. A finde poder
registrar apropiadamente la informacion, se solicita su autorizacion para grabar la
conversacion. La grabacion y las notas de las entrevistas seran almacenadas Unicamente por
la investigadora en su computadora personal por un periodo de tres afios, luego de haber
publicado la investigacion, y solamente ella y su asesora tendran acceso a la misma. Al

finalizar este periodo, la informacion sera borrada.

Su participacion en la investigacion es completamente voluntaria. Usted puede interrumpir la
misma en cualquier momento, sin que ello genere ningun perjuicio. Ademas, si tuviera alguna
consulta sobre la investigacion, puede formularla cuando lo estime conveniente, a fin de

clarificarla oportunamente.

Al concluir la investigacion, si usted brinda su correo electrénico, le enviaremos un informe

ejecutivo con los resultados de la tesis al correo registrado.

En caso de tener alguna duda sobre la investigacion, puede comunicarse al siguiente correo

electrénico: rossmery.rojas@pucp.edu.pe o al nimero 927218042. Ademas, si tiene alguna

consulta sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la Investigacion
de la universidad, al correo electronico etica.investigacion@pucp.edu.pe.



mailto:rossmery.rojas@pucp.edu.pe
mailto:etica.investigacion@pucp.edu.pe
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARAENTREVISTAA DOCENTES

Yo, , doy mi

consentimiento para participar en el estudio y autorizo que mi informacion se utilice en este.

Asimismo, estoy de acuerdo que miidentidad sea tratada de manera (marca con un aspa X)

Confidencial, es decir, que en la tesis no se hara ninguna referencia expresa de mi

nombre y la tesista utilizara un codigo de identificacion o pseudénimo.

Finalmente, entiendo que recibiré una copia de este protocolo de consentimiento informado.

Nombre completo del (de la) participante Firma Fecha

(Opcional) Correo electrénico en caso desee recibir un informe ejecutivo con los resultados de la
tesis:

Nombre del Investigador responsable Firma Fecha



