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RESUMEN 

 

Los juegos didácticos son estrategias de aprendizaje que aporta en la construcción de 

conocimiento del ser humano y a la sociedad. El uso de juegos didácticos en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, es una técnica pedagógica que ayuda adquirir experiencias y 

competencia de manera divertida, y activa para los estudiantes. Los juegos, permite 

potencializar el desarrollo cognitivo, afectivo y comunicativo, como factor fundamental en 

la formación académica de los niños/as. Por lo tanto, con esta investigación se ha 

identificado que los docentes no emplean metodologías dentro del area de matemáticas, 

ocasionando desinterés, bajo rendimiento académico por parte de los alumnos. 

 

Este trabajo de investigación se va desarrollar, puesto que, es un problema que se presenta 

continuamente en los centros educativos, la poca utilización de juegos lúdicos, trae como 

consecuencia la desmotivación, abandono escolar, y un bajo rendimiento académico. Por tal 

razón, el presente trabajo de titulación está direccionado a determinar la incidencia de los 

juegos didácticos en la enseñanza y aprendizaje de la matemática, en estudiantes del 

subnivel elemental de EGB "Manuel utreras Gómez", de la ciudad de Santa Rosa, con la 

finalidad de dar solución a la presente problemática. 

 

La metodología asumida en la investigación es de carácter cualitativa fundamentada en el 

método estadístico, se aplicó la técnica de observación y encuesta a 163 estudiantes del 

subnivel elemental de la escuela de educación básica “Manuel Utreras Gómez” para 

recaudar la información necesaria para el estudio del fenómeno, esta técnica contiene un 

cuestionario de 10 preguntas ya establecidas. Así mismo se implementó la investigación 

cuantitativa, como la entrevista dirigida a los docentes con 10 preguntas, para indagar como 
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es su metodología y que tipo de estrategias utiliza al momento de impartir contenidos 

matemáticos. 

 

Las indagaciones realizadas permitieron conocer a profundidad la problemática, dando 

como resultado qué los docentes de la básica elemental de la escuela de educación básica 

“Manuel Utreras Gómez”, no utilizan los juegos necesarios para desarrollar las clases de 

matemáticas. El poco conocimiento, la falta de tiempo en la jornada educativa, el gran 

número de estudiantes, afectan al desarrollo cognitivo, especialmente en el rendimiento 

escolar. Ante las necesidades detectadas en el diagnóstico del problema se plantea como 

alternativa diseñar una guía didáctica dirigida a los docentes de dicha institución. Con el 

objetivo de fortalecer su praxis pedagógica, que permitan mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje, cuya propuesta es innovadora de ser aplicada puesto que los requerimientos 

técnicos, económicos y sociales responden a las necesidades que presenta la Institución. 

 

Finalmente, es necesario que los docentes asuman con dedicación, vocación, 

responsabilidad y compromiso su función como educadores, estar constantemente en 

capacitaciones que ayuden fortalecer sus conocimientos, experiencias, y diseñen estrategias 

de aprendizaje de acuerdo a las necesidades e interés de cada uno de sus estudiantes, con la 

finalidad que formen alumnos reflexivos, críticos, sociables e humanista. Por lo tanto, la 

creación o implementación de juegos didácticos, en la asignatura de matemáticas, permitirá 

incentivar la motivación, inteligencia, creatividad y la curiosidad, y fortalecer el 

aprendizaje de los niños/as. 

 

 

 
Palabras Clave: Juegos, educación, rendimiento académico, matemática, razonamiento. 
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ABSTRACT 
 

Didactic games are learning strategies that contribute to the construction of knowledge of 

the human being and society. The use of didactic games in the teaching and learning 

process is a pedagogical technique that helps to acquire experiences and competence in a 

fun and active way for students. The didactic games allow to potentiate the cognitive, 

affective and communicative development, as a fundamental factor in the academic 

formation of the children. Therefore, with this research it has been identified that teachers 

did not use active methodologies within the area of mathematics, causing disinterest, low 

academic performance on the part of the students. 

This research work will be developed, since it is a problem that occurs continuously in 

educational centers, the low use of recreational games, results in demotivation, school 

dropout, and poor academic performance. For this reason, the present degree work is aimed 

at determining the incidence of didactic games in the teaching and learning of mathematics, 

in students of the elementary sublevel of EGB "Manuel Utreras Gómez", from the city of 

Santa Rosa, with the purpose of solving this problem. 

The methodology assumed in the research is of a qualitative nature based on the statistical 

method, the observation and survey technique was applied to 163 students of the 

elementary sublevel of the "Manuel Utreras Gómez" basic education school, to collect the 

necessary information for the study. Of the phenomenon, this technique contains a 

questionnaire of 10 already established questions. Likewise, quantitative research was 

implemented, such as the interview addressed to teachers with 10 questions, to find out 

what their methodology is like and what type of strategies they use when teaching 

mathematical content. 



VI 
 

The investigations carried out allowed to know the problem in depth, resulting in the fact 

that the teachers of the elementary school of the "Manuel Utreras Gómez" basic education 

school do not use the necessary games to develop mathematics classes. The little 

knowledge, the lack of time in the educational day, the large number of students, affect 

cognitive development, especially in school performance. Given the needs detected in the 

diagnosis of the problem, it is proposed as an alternative to design a didactic guide aimed at 

the teachers of said institution. With the objective of strengthening its pedagogical praxis, 

which allows improving the teaching and learning process, whose proposal is innovative to 

be applied since the technical, economic and social requirements respond to the needs 

presented by the Institution. 

Finally, it is necessary that teachers assume their role as educators with dedication, 

vocation, responsibility and commitment, be constantly in training that helps strengthen 

their knowledge, experiences, and design learning strategies according to the needs and 

interests of each one of their students, in order to train reflective, critical, sociable and 

humanistic students. Therefore, the creation or implementation of educational games, in the 

subject of mathematics, will encourage motivation, intelligence, creativity and curiosity, 

and strengthen children's learning. 

 

 

 
Keywords: Games, education, academic performance, mathematics, reasoning. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Actualmente, las dificultades de aprendizaje son un reto para el docente y estudiante, 

debido que los procesos de enseñanza no se han desarrollado de manera óptima en la 

educación. Las matemáticas, es una de las dificultades que afecta en el desarrollo cognitivo 

y rendimiento académico de los educados. Según Areces (2017) manifiesta que “La 

matemática ocupa un 13% entre los trastornos de aprendizaje” (pág. 1) con lo referente al 

autor, lo que es preocupante, porque contar, aprender, resolver operaciones numéricas, son 

habilidades esenciales en el ser humano. 

 

Los trastornos de aprendizaje matemático, dificulta la concentración, entendimiento, 

fracaso escolar y bajo desarrollo del razonamiento lógico, crítico y analítico de los 

estudiantes. Esto se debe a la poca implementación de estrategias didácticas, por parte del 

docente. Como consecuencia, los estudiantes tienen un bajo rendimiento académico y 

desinterés en aprender contenido matemáticos. Todas estas situaciones impiden un correcto 

aprendizaje, en la asignatura de matemática. 

 

Dicho esto, atender la dificultad de aprendizaje matemático presentes en el aula, son un 

compromiso fundamental que debe ejercer los docentes, ellos son los únicos encargados de 

crear estrategias adecuadas de acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes. Por 

tal razón, el juego como técnica pedagógica, es esencial dentro del proceso de enseñanza y 

aprendizaje, ya que a través de este, el estudiante podrá fortalecer su agilidad en resolver e 

entender contenido númericos y desarrollar un razonamiento lógico matemático. 

 

El presente trabajo de investigación tiene como objetivo orientar a la elaboración y 

utilización de juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje de la matemática 
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en estudiantes del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez". Para alcanzar 

dicho fin, se planteó como objetivos específicos: 1.) Identificar los juegos didácticos que 

utilizan los docentes para fortalecer la enseñanza y aprendizaje de la matemática; 2.) 

Analizar   cuáles son las ventajas y dificultades de la utilización de los juegos didácticos 

para el aprendizaje matemático; 3.) Describir cuales son los juegos didácticos que deben 

utilizar los docentes, dentro de los contenidos matemáticos. 

 

Mediante la investigación cualitativa fundamentada en el método estadístico, se aplicó la 

técnica de observación y encuesta, para recaudar la información necesaria para el estudio 

del fenómeno, esta técnica contiene un cuestionario de 10 preguntas ya establecidas, la 

elaboración de aquello fue dirigida hacia los estudiantes del subnivel elemental de la 

escuela de educación básica “Manuel Utreras Gómez”, con el fin de conocer en detalle la 

magnitud del problema, los hechos y características del fenómeno, esto mediante las 

opiniones de los alumnos. Por otro lado, se implementó la técnica de investigación 

cuantitativa, como la entrevista dirigida a los docentes con 10 preguntas, para indagar como 

es su metodología y que tipo de estrategias utiliza al momento de impartir contenidos 

matemáticos. 

 

La investigación se encuentra estructurada en tres capítulos, se los expone a continuación: 
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Capítulo I. Diagnóstico objeto de estudio. 

 
 

En el primer capítulo se desarrolla el planteamiento del problema, especificando de 

manera sistemática el proceso metodológico aplicado para identificar las causales del 

problema de la escuela de educación básica “Manuel Utreras Gómez”, cuyo objetivo de 

investigación fue dirigido a los docente, e estudiantes que presentan problemas de 

aprendizaje matemático. El análisis del contexto, permitió identificar las necesidades e 

debilidades de la investigación, dichos resultados establecidos en la matriz de 

requerimientos, determinaron que, los docentes presentan un déficit conocimiento en la 

implementación y utilización de juegos didácticos para fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje matemático. 

Capítulo II. Propuesta Integradora. 

 

En el segundo capítulo, en base a la problemática anterior, la plantea la elaboración de una 

guía didáctica, orientada a la elaboración y utilización de juegos didácticos, para fortalecer 

la enseñanza y aprendizaje de la matemática, en estudiantes del subnivel elemental de EGB 

“Manuel Utrera Gómez”. La propuesta, se fundamentará en la revisión bibliográfica de 

diferentes autores, donde se dará a conocer los juegos más importantes direccionados a 

solucionar problemas en estudiantes que tienen dificultad en aprender contenidos 

númericos, y afecten significativamente en su rendimiento escolar. 

Por lo tanto, es importante mencionar que la fase de implementación de la propuesta, se 

encuentre bien organizada, pues la construcción de la guía estará inspeccionada por 

expertos de la carrera de educación básica donde nos brindara la orientaciones adecuadas 

para la correcta elaboración. 
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Capítulo III. Valoración de la factibilidad. 

 

En el tercer capítulo, está orientada al análisis de la factibilidad de la propuesta en cuatro 

dimensiones: la técnica que describe el aporte significativo de los directivos institucionales 

como: director, y docentes. Todos ellos brindaron indicaciones adecuadas para la correcta 

elaboración de la propuesta. Por lo tanto la propuesta es factible porque cuenta con los 

recursos necesarios y la logística sistemática suficiente. 

De tal manera, la dimensión económica, permite determinar el valor o presupuesto que 

presenta implementar la propuesta, en este caso, la construcción de la guía no contribuirá 

un gasto significativo, ya que cada valor será autofinanciado por los autores; la dimensión 

social, determina el impacto social- educativo de la propuesta. Por lo tanto la guía 

didáctica es de gran importancia dentro del ámbito educativo, porque permite beneficiar a 

los estudiantes que presentan dificultades de aprender contenidos matemáticos, y a los 

docentes para que puedan nutrirse de conocimientos y experiencias sobre la utilización y 

elaboración de juegos didácticos. 

Finalmente en la dimensión legal de la propuesta, se ajusta necesariamente con la propuesta 

desarrollada, debido que la guía didáctica ofrece una gama de beneficios, tanto para los 

docentes y estudiantes del subnivel elemental de la escuela de Educación Básica “Manuel 

Utreras Gómez”, así como para todo aquel que analice y requiera aplicar juegos didáctico 

expuesto en el documento mencionado para sus clases de matemáticas, enfocada al 

razonamiento lógico-matemático, esto con la finalidad de acatar a lo dispuesto en los 

lineamientos legales declarados en la constitución del Ecuador, Ley Orgánica y Código de 

la niñez. 
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CAPÍTULO I 

DIAGNÓSTICO OBJETO DE ESTUDIO 

1.1 CONCEPCIONES-NORMAS O ENFOQUES DIAGNÓSTICO. 

 

1.1.1 OBJETO DE ESTUDIO-SELECCIÓN Y DELIMITACIÓN DEL TEMA. 

 

El objeto de estudio de nuestra investigación se relaciona con los juegos didácticos, dado 

que en la actualidad se ha evidenciado con mayor énfasis que los docentes siguen utilizando 

materiales didácticos tradicionales y la poca implementación de recursos innovadores que 

no motivan en el desarrollo académico de los estudiantes, por cuya razón en este proceso se 

ha tomado en consideración la problemática que se encuentra actualmente en la Escuela de 

Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” razón por la cual estamos dando un realce para 

poder motivar a los educandos por medios de juegos didácticos que mejoren la enseñanza 

aprendizaje y la convierta en aprendizajes para lo largo de su vida, ya que el juego es un 

aprendizaje imprescindible dentro del Currículo Nacional. 

 

1.1.2 JUSTIFICACIÓN. 

 

La presente investigación tiene relación con los juegos didácticos, que posibilitan un 

grado de aprendizaje óptimo en las instituciones escolares, generando de forma activa, 

creativa la asimilación de conceptos destrezas, desarrollo de habilidades y actitudes. Sin 

embargo, se ha logrado evidenciar que los docentes no aplican juegos didácticos activos en 

la enseñanza y aprendizaje. Por lo tanto, se ha creído conveniente dar solución a esta 

problemática con la utilización de juegos didácticos en el proceso de enseñanza aprendizaje 

de la matemática. 
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Dentro del sistema educativo ecuatoriano, se ha presentado un alto grado de dificultad 

para la enseñanza de la matemática, pues el proceso que realizan los docentes no es 

adecuado, debido a que los docentes no cuentan con los materiales didácticos para impartir 

sus clases. Cabe resaltar que los formadores tratan de presentar sus contenidos de la mejor 

manera, sin embargo, no se consiguen los aprendizajes deseados. 

 

Esta problemática se la diagnostico dentro de la Escuela de Educación Básica “Manuel 

Utreras Gómez” ubicada en la ciudad de Santa Rosa, en los estudiantes del subnivel 

elemental de Educación General Básica mediante las prácticas preprofesionales, teniendo 

como beneficiarios directos a los docentes quienes a través de los resultados obtenidos, 

podrán conocer la importancia y utilidad del juego didáctico dentro del aula para mejorar el 

rendimiento académico especialmente en el área de la matemática, además se benefician los 

estudiantes ya que a través de los medios didácticos lúdicos ellos tendrán más ganas de 

aprender las operaciones básicas y desarrollar un pensamiento lógico-matemático. 

 

En este sentido se ha seleccionado como tema de investigación previo a la obtención del 

título de licenciado en Educación Básica, “Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje matemática, en estudiantes del subnivel elemental de Educación General 

Básica Manuel Utreras Gómez, periodo 2021”. 

 

Teóricamente la investigación se suscribe a una didáctica fundamentada en la 

pedagogía lúdica haciendo énfasis que el juego es de gran utilidad en las clases, muestra 

una interacción de maestro-alumno haciendo una enseñanza más dinámica, motivadora y 

entretenida tal como señala Zambrano (2020) describe que “Los juegos cumplen un papel 

fundamental en el desarrollo de habilidades y destrezas de los niños/as” (pág. 4). Por lo 
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tanto, es importante que en los centros escolares el docente diseñe rincones lúdicos, para 

que potencien habilidades cognitivas. Además, la matemática es una asignatura más 

compleja de aprender por lo cual el juego didáctico hará que el proceso de aprendizaje en 

los alumnos sea más significativo. 

 

La importancia que tiene el problema es de gran relevancia, por lo que se ha presentado 

en algunos estudiantes de dicha institución, un notable déficit de bajo rendimiento 

académico, y falta interés al momento de que la docente imparte la clase, es así que el uso 

de juegos didácticos es fundamental como un recurso didáctico para que el estudiante 

pueda obtener mejores ideas, fomentará la participación, y permitirá que puedan desarrollar 

la inteligencia, creatividad, y la libertad de expresar sus ideas. 

 

La presente investigación consta de una base de datos e información sustancial lo que 

pone en consideración para adquirir información teórica que permita la contribución del 

tema y al manejo de las referencias bibliográficas para mejorar el desempeño académico y 

mantener un proceso educativo adecuado, es por ello que la investigación tendrá 

información relevante y fundamentada donde evidencie datos relacionados para fortalecer 

la enseñanza aprendizaje y el uso de juegos didácticos dentro del ámbito educativo, con la 

idea de alcanzar un mejor desempeño académico y excelencia académica. 

 

Debido que la realización del proyecto parte de los distintos problemas que se ha 

observado dentro de las prácticas preprofesionales en los estudiantes de segundo de básica, 

lo cual, presentan al momento de la participación, bajo rendimiento académico, y 

problemas de expresar sus ideas, lo que se pone en consideración que los estudiantes 

puedan desarrollar sus capacidades cognitivas a través del uso de juegos didácticos , por lo 
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cual esta investigación es factible, es decir, existe una gama de información que permite 

fundamentar e indagar las bondades que poseen los juegos didácticos, hay facilidad en los 

recursos materiales y humanos, aparte que contamos con excelente asesoramiento 

profesional para llevar a cabo el proyecto integrador. 

 

Por último, el presente proyecto tiene como finalidad demostrar que los materiales 

didácticos cumplen un papel fundamental dentro del ámbito educativo, pues permite que las 

clases sean más dinámicas, creativas e innovadoras, logrando despertar el interés en los 

niños y mejorando su habilidad cognitiva dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, 

objetivo que engloba la naturaleza de la investigación y las variables claves para obtener 

resultados favorables y precisos. 
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1.1.3. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN. 

 
1.1.3.1. Problema Central. 

 

●  ¿De qué manera contribuye el uso de los juegos didácticos en la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez? 

 

1.1.3.2. Problemas complementarios. 

 

●  ¿Cuáles son los juegos didácticos que utilizan los docentes para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la 

Escuela de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021? 

 

● ¿Cuáles son las ventajas y dificultades de la utilización de los juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 

 

● ¿Qué juegos didácticos deben utilizar los docentes para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021? 
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1.1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN. 

 

1.1.4.1. Objetivo General. 

 

● Determinar de qué manera contribuye el uso de los juegos didácticos en la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la 

Escuela de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021 

 

1.1.4.2. Objetivos Específicos. 

 

●  Identificar los juegos didácticos que utilizan los docentes para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de 

Educación General Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021. 

 

●  Analizar las ventajas y dificultades de la utilización de los juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de Educación General Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021. 

 

●  Describir cuales son los juegos didácticos que deben utilizar los docentes para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de Educación General Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021. 
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MARCO TEÓRICO Y REFERENCIAL 

 

1.5. MARCO TEÓRICO (CONCEPTUAL, CONTEXTUAL, LEGAL) 

 
1.1.5.1. Marco teórico conceptual. 

 

1.1.5.1.1. Definición. 

 

Juegos didácticos en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Según Segarra (2019) manifiesta que “El juego es una actividad propia del ser humano, 

especialmente en la etapa de la infancia” (pág. 3) el autor nos destaca que el juego permite 

explorar el mundo y todo lo que nos rodea, donde se desarrollan habilidades y destrezas que 

serán útiles para el diario vivir. A través del juego los niños estimulan sentimientos, 

emociones, ideas y actitudes, hace que cada niño descubra nuevos problemas y de sus 

propias soluciones. 

El juego es un medio de comunicación, indispensable para los niños y niñas. Los niños, 

mientras juegan, desarrollan sus capacidades cognitivas, al jugar exploran el mundo que les 

rodea y se relacionan con las demás personas, adquiriendo nuevos conocimientos y valores 

necesarios para su vida cotidiana. Por ello, el juego es una valiosa actividad recreativa, 

donde su función principal es proporcionar diversión y entretenimiento. 

Desde el punto de vista de Rodríguez (2020) plantea que “Los juegos didácticos son 

estrategias pedagógicas, que pueden ser aplicadas en diferentes ámbitos y etapas 

educativas” (pág. 400) de acuerdo con el autor, los juegos son métodos activos que 

permiten facilitar la comprensión de diferentes materias, logrando obtener un aprendizaje 

divertido y motivador por parte de los estudiantes. Es decir, el juego son actividades 
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lúdicas, que pretende desarrollar habilidades sociales y cualidades de los estudiantes, 

llevándolos obtener mejores resultados en su vida cotidiana como académica. Resultados 

que quedarán inexpugnablemente en su formación laboral, académica y social. 

El juego es un medio didáctico que permite trabajar en el aula de manera interactiva, 

debido al poder motivador que tiene para los estudiantes, ya que, a través de este, el niño 

descubre nuevas cosas, investiga, se relaciona, transmite nuevas ideas, soluciones, reglas, 

se recrea, interactúa, es libre, desarrolla liderazgo y forma nuevas amistades, por lo tanto es 

importante que sean aplicados dentro del ámbito educativo, con la finalidad de formar 

alumnos reflexivos, humanistas y críticos para nuestra sociedad. 

Según con las investigaciones de Escobar (2021) describe que “El juego, permite 

desarrollar las capacidades motrices y cognitivas de los niños” (pág. 30) con lo 

referente al autor, dentro del ámbito educativo, el juego es una estrategia fundamental para 

el proceso de enseñanza y aprendizaje. A través de actividades lúdicas, el estudiante puede 

desarrollar sus capacidades cognitivas, y mejorar su rendimiento académico. Por lo tanto, 

es importante que los docentes diseñen rincones lúdicos, para incentivar el aprendizaje 

significativo, participativo y reflexivo. 

El juego didáctico como tal es una variedad de técnicas de enseñanza, el cual los docentes 

la utilizan para transmitir nuevos contenidos, valores y actitudes en los estudiantes. Estos 

tipos de juegos didácticos fomentan la inteligencia en habilidades y destrezas, permitiendo 

la creación de experiencias en los procesos cognitivos facilitando así la construcción de 

conocimientos esenciales. 

https://paperpile.com/c/eZ8rUt/kzbL
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Por otra parte Pardo (2020) plantea que en el área de matemática “Se requiere de mayor 

responsabilidad y esfuerzo por parte de los estudiantes” (pág. 4) de acuerdo con el autor, es 

de gran factibilidad que los educados pongan empeño, ya que su aprendizaje no se basa en 

la memorización de contenidos, donde se vean capaces de comprender problemas que se le 

presenten en su vida académica. Por lo tanto, es fundamental la implementación y 

utilización de juegos didácticos para reforzar el pensamiento lógico, crítico y reflexivo. De 

tal manera, estas estrategias lúdicas, ayudan al estudiante en el aprendizaje participativo, 

colaborativo y significativo. 

De tal manera, se puede decir que los juegos didácticos, son un eje fundamental en la 

enseñanza-aprendizaje, que son fácilmente adaptables a las circunstancias educativas y 

sirven como un elemento motivador y dinamizador que potencia los aprendizajes de los 

alumnos, además de que optimiza y facilita el proceso instructivo de los docentes. 

Tipos de materiales didácticos lúdicos. 

Como dice Santillán (2021) menciona que “Los juegos didácticos lúdicos, son estrategias 

que serán utilizados por los docentes, para impartir nuevos contenidos y los estudiantes 

puedan construir y reforzar sus conocimientos” (pág. 177). Según lo manifestado, el 

docente, debe utilizar materiales didácticos activos, motivadores, creativos, que permitan al 

niño o niña construir su propio aprendizaje. Según las materias asignadas se puede 

conceptualizar los materiales con índice al juego, a la actividad sensorial, al lenguaje o 

matemáticas, así como de observación y experimentación. 



XXVII 
 

Desde el punto de vista de Chisag (2017) indica que “Los materiales didácticos, son el 

conjunto de estrategias lúdicas y pueden clasificarse en visuales, auditivos, audiovisuales, 

musicales, intangibles y tangibles” (pág. 23). Por lo consiguiente, el docente puede aplicar 

para las clases impartidas, tomando en cuenta el estilo de aprendizaje de cada niño, para 

lograr reforzar los conocimientos adquiridos y demostrando así la importancia de los 

materiales didácticos dentro de un aula escolarizada. Por lo tanto, los materiales no 

deberían faltar en la hora de clases, estos permiten despertar la atención, interés, 

motivación y lograr aprendizajes significativos y reflexivos en los estudiantes. 

Desde el punto de vista de Sánchez (2018) menciona “Dentro del ámbito educativo se 

puede diferenciar dos tipos de materiales didácticos, el estructurado que fue creado para 

poder facilitar mejor la enseñanza y aprendizaje” (pág. 9) este puede ser libro de texto, el 

ábaco, materiales multibase, bloques lógico, entre otros. Por otra parte, el material no 

estructurado se encuentra en nuestro medio cotidiano, es decir no están preparados 

previamente, pero se pueden manipular para el desarrollo significativo de los aprendizajes. 

Teniendo en cuenta, la clasificación que el autor menciona sobre los medios didácticos, 

dentro de los estructurados se puede encontrar los que dinamizan el proceso usando los 

elementos del juego, puesto que es muy necesario para mantener la motivación en los 

discentes que están en formación, asimismo los materiales no estructurados son más 

atractivos, porque son usados con más frecuencia en la vida diaria y que serán 

determinantes para entender un contenido o problema matemático, por ejemplo usar una 

moneda, barajas, pinzas de ropa, entre otros objetos creados con un fin no educativo pero 

que pueden modificarse para la manipulación pedagógica. 
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Características de los juegos didácticos. 
 

Los juegos dentro de la educación según Luna (2020) “Ayudan al docente poder cumplir 

sus actividades educativas” (pág. 15) por eso, los juegos, aportan informaciones claras y 

concretas, sirven para transmitir nuevos contenidos, experiencias y virtudes. Los juegos 

didácticos, ayudan a que los conocimientos se asimilan rápidamente, y los educandos 

puedan participar en el aula de clases sin temor alguno. 

Los juegos didácticos tiene la particularidad de crear capacidades como la creatividad y la 

solución de problemas, el afán e interés por participar, así como el respeto por los demás, 

cumplimiento de normas, valorización por el grupo, actuar con más seguridad y 

comunicarse mejor, es decir, expresarse sin miedo a equivocarse. Por lo tanto, el docente 

como actor principal, debe preparar actividades lúdicas de acuerdo al nivel de aprendizaje 

de los estudiantes, con la finalidad de mejorar la enseñanza dentro de cada clase. 

Para Vera (2018) menciona que “El juego fomenta la participación, a través de los juegos 

didácticos los estudiantes pueden expresar sus ideas, estimula la imaginación, la 

motivación, potencia las habilidades y destrezas, el razonamiento lógico, crítico y 

reflexivo” (pág. 24) teniendo en cuenta las palabras mencionada por el autor, el juego 

permite despertar el interés hacia los contenidos asignados por parte de los docentes, ayuda 

al desarrollo personal, con el fin que cada estudiante tenga un mejor desempeño en su vida 

cotidiana. 

Citando a Calderón (2021) destaca que “Los juegos permiten construir nuevos 

conocimientos y experiencias, desarrolla las capacidades cognitivas como: la curiosidad y 

la creatividad” (pág. 19) teniendo en cuenta, que a través de los juegos didácticos los niños 
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aprenden explorando, interactuando con el mundo real. El juego como estrategia, favorece 

al dominio del lenguaje, y en la capacidad del razonamiento matemático. 

Tomando esta idea, se podría tratar la complejidad que se presume en el área de 

matemáticas con las actividades basadas en el juego, por lo tanto resulta indispensable tener 

en cuenta aquello como un apoyo significativo en la construcción cognitiva de los alumnos. 

1.1.5.1.2. El juego didáctico en el proceso de enseñanza. 

 
Según Álvarez (2021) describe que “El juego didáctico en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje es una herramienta pedagógica que permite a los estudiantes poder dominar, 

entender e interactuar con el mundo que les rodea” (pág. 3) tomando en cuenta las palabras 

del autor, los juegos didácticos, son estrategias didácticas que deben ser empleadas como 

medio de socialización en el aprendizaje, impulsan la cooperación, comunicación y la 

transmisión de nuevas ideas. 

La importancia de los juegos didácticos radica en que tienen la cualidad de producir un 

progreso integral del estudiante, conocimiento más profundo del medio que los rodea, a 

través de la perspectiva del juego se brindan destrezas y habilidades necesarias claves para 

su desenvolvimiento académico. En consecuencia de la línea anterior, se puede interpretar 

que es trascendental incluirlo en transmitir contenidos académicos sobre todo hacer 

enfoque en lo que se dificulta más para los estudiantes, asimismo la utilidad proporciona un 

evento importante para la generación eficaz de las capacidades en el aprendizaje individual 

y colectivo. 
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Beneficios de los juegos didácticos en el aprendizaje. 

 

Montes (2018) menciona que “El juego desempeña una función importante en el 

aprendizaje y la memoria” (pág. 84) considerando las palabras del autor, el juego favorece 

el aprendizaje significativo, y reflexivo de los estudiantes, el niño a través de actividades 

lúdicas obtiene experiencias y conocimientos, logrando estimular el desarrollo de las 

capacidades del pensamiento, y fortalece el rendimiento escolar. 

Los juegos didácticos lúdicos están orientados con un fin y es el de que el estudiante 

adquiera un aprendizaje significativo y desarrollo de pensamiento lógico matemático por lo 

que la inclusión de ellos es necesaria, además estos materiales se puede ir innovando con 

diferentes recursos más interactivos y modernos, facilitan para organizar una proceso de 

aprendizaje eficiente actuando como guía para el docente. 

La función de los juegos didácticos según Tumbaco (2017) “Hacen que el estudiante sea 

capaz de resolver los problemas matemáticos con mayor facilidad” (pág. 92) ante lo 

descrito se pude recalcar, que el uso de juego didácticos incrementa la creatividad haciendo 

que desarrolle su inteligencia matemática, aparte de que motiva al estudiante de querer 

seguir aprendiendo por medio de la experimentación conduciendo a un aprendizaje 

significativo. 

Motivación en el proceso enseñanza- aprendizaje mediantes de juegos didácticos. 

 

Palacios (2020) señala que “El juego permite mantener la atención, concentración y 

despertar el interés de los niños y niñas, a la vez facilita un ambiente armónico, donde los 

estudiantes se divierten aprendiendo, y compartiendo momentos especiales junto a sus 

compañeros” (pág. 10) ante lo descrito cabe recalcar que, el juego a pesar que es una 
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herramienta pedagógica, es un elemento motivador que logra impulsar al niño a realizar 

actividades que se enfrenta en su vida cotidiana como académica. 

 

Rochina (2020) define a la enseñanza como “Impartir nuevos conocimientos, tener los 

recursos necesarios o materiales para estudiar la asignatura o lustrar, de manera que permita 

incentivar el interés en los estudiantes, brindándoles las pautas necesarias para que realicen 

actividades correctamente” (pág. 19) referente a las palabras del autor, la enseñanza y 

aprendizaje, son procesos de conocimientos que se dan a lo largo de la vida, donde los 

actores principales son el docente y estudiante. El docente es el encargado de diseñar, crear, 

evaluar, planificar, guiar, transmitir conocimientos, experiencias, valores y actitudes a los 

estudiantes durante el transcurso de su vida académica. 

Importancia de la enseñanza aprendizaje de la matemática en EGB. 

 

Como dice Salazar (2018) “El poder elegir la mejor metodología al momento de 

impartir clases de matemáticas es importante de ello depende un buen desarrollo en las 

competencias académicas en los estudiantes sin caer en un aprendizaje mecanizado o 

memorizado que no permita un verdadero aprendizaje” (pág. 5) considerando las palabras 

del autor, las matemáticas como una asignatura son de vital importancia, permite un 

desarrollo intelectual, esto proporcionan habilidades y el pensamiento lógico. 

https://paperpile.com/c/eZ8rUt/7QIM
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1.1.5.1.4. Técnicas De Enseñanza En Matemática. 

 

Tipos de técnicas de enseñanza aprendizaje. 

 
Tal como argumenta Sánchez (2020) “Cada técnica de aprendizaje tiene en enfoque 

trazado, seguido de un propósito al momento de implementarlo” (pág. 413) ante lo descrito 

cabe recalcar que, es indispensable tener noción de cuándo y a quienes aplicarlo, pues como 

se sabe existen niños con diferentes capacidades y necesidades a cubrir para asegurar su 

vida de manera armoniosa y con mira, hacia un futuro independiente y solvente. Se destaca 

también que estas técnicas no compiten entre sí, sino más bien se complementa y expande 

las opciones al momento de la implementación de dichas técnicas en los estudiantes. 

La técnica de aprendizaje colaborativa es utilizada más comúnmente en los centros 

educativos y con el paso del tiempo se van modificando, a la vez organizándose en 

categorías las cuales comparten los mismos aspectos, siempre enfocado a las necesidades 

de cada persona: dialogo, enseñanza recíproca entre compañeros, resolución de problemas, 

organizadores de información gráfica y redacción. Dentro de las categorías expuestas se 

determina que los estudiantes son los protagonistas y que gracias a las diferentes 

herramientas de medios visuales y estrategias para la resolución de problemas. 

Conocimiento sobre la enseñanza de la matemática. 

 

Tener conocimientos sobre la enseñanza de las matemáticas es necesario en una sociedad, 

se da la necesidad de poder de conocer y dominar lo básico hasta lo más avanzado para la 

resolución problemas cotidianos y referentes en los contextos de formación, ya que es una 

disciplina que ha cobrado protagonismo en distintas plazas de trabajo, en especial en las 

áreas científicas y tecnológicas. Esta formación ha generado dificultades y desinterés de 

quienes lo aprenden, todo se enfoca en el diseño las técnicas, herramientas y metodologías 
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que utilizan los docentes al enseñar a los estudiantes esta disciplina, y saber implementarlos 

según la teoría cognitivista, pedagógica y didáctica de las matemáticas. 

Como plantea Lugo (2019) “El lenguaje y la comprensión lectora son temáticas que 

intervienen de forma directa en la enseñanza de las matemáticas, convirtiéndose en un 

componente fundamental” (pág. 33) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta 

que las dificultades del proceso de enseñanza-aprendizaje que se presentan en el campo 

educativo se desarrollan en torno a un círculo académico, en la que los estudiantes 

principalmente de educación media manifiestan que las matemáticas suele ser una materia 

difícil de aprender más cuando el docente no usa las metodologías correctas . 

La enseñanza tradicional de la matemática y su influencia en el rendimiento 

académico. 

Los ambientes tradicionales, tomando en cuenta que la educación se ha transformado y 

actualizado acorde a la tecnología, se debe favorecer a una construcción de nuevas 

metodologías que permiten complementar el aprendizaje y diversificar la oferta educativa, 

tal como afirma Carillo (2018) “La integración de la informática en el currículo favorece 

la mejora del aprendizaje, haciendo evidente el logro obtenido por los educandos e 

invisible a la tecnología” (pág. 3) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta, 

que las instituciones se centrarán en innovar a través de diseños educativos virtuales, 

conocidos también como proformas educativas. 

Por lo tanto hoy en día los medios digitales son las herramienta indispensable para la 

educación tanto primaria secundaria Superior pudiendo cumplir así los objetivos de cada 

asignatura en especial la de matemáticas Qué es la que se está tratando en este apartado 

incluyendo diferentes tareas de manera simultánea contribuyendo a la formación integral. 
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Ventajas y desventajas. 

 

 
Briz (2017) manifiesta que “El uso de programas virtuales para la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática genera ventajas y desventajas en el proceso educativo” (pág.  

200) una de las ventajas es la ejecución por parte de los ordenadores pues este permite la 

resolución automática de operaciones y una serie de problemas qué se puede presentar. 

Algunos autores afirman que la programación acierto nivel constituye una actividad influye 

el pensamiento matemático sin embargo debe tener en cuenta las ventajas cognitivas Cómo 

dinámicas de pensamiento razonamiento lógico a través de la sistematización Y capacidad 

autocrítica de corrección de los errores. 

 

1.1.5.1.5. Los juegos didácticos en la enseñanza de la matemática. 

 
Características del juego didáctico en la educación matemática. 

 
Rivera (2020) establece que “Las características del juego didáctico en la asignatura de 

matemática son necesarias” (pág. 5) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta 

que, dar la clase de forma magistral conlleva a factores negativos, lo que no ayuda al 

estudiante a la motivación, incluir actividades de forma asertiva fomenta un proceso de 

aprendizaje que desafía al docente a buscar estrategias que colabore a un excelente 

rendimiento académico. 

Otra de las características del pensamiento lógico matemático según López   (2017) es 

que “Induce al niño a poder construir un aprendizaje significativo en base a la resolución de 

problemas adquiriendo una inteligencia lógica-matemática logrando un conocimiento en las 

funciones numéricas y las ecuaciones” (pág. 400) tomando las palabras del autor, las 
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personas que aplican inteligencia lógica matemática pueden realizar procesos como 

experimentar, interrogar, y manipular datos que permiten resolver problemas matemáticos. 

 

La introducción de juego en la enseñanza aprendizaje de las matemáticas permite 

incorporar retos, entusiasmar y perfeccionar las habilidades. La actividad de juego puede 

asemejarse a un proceso de resolución de un problema matemático, y al mismo tiempo se 

vuelve difícil de gestionar en las aulas debido al esfuerzo cognitivo por parte de los 

alumnos. En este punto, resalta el potencial didáctico de los juegos por su componente 

motivacional, promoviendo el pensamiento matemático. 

 

Tal como menciona Albarracín (2019.) “Los alumnos se enfrentan durante el juego a 

situaciones relacionados a los   problemas aritméticos, geométricos, de proporcionalidad y 

de optimización, tratando de resolverlos de forma simultánea generando ciclos de 

aprendizajes como: observación, planificación y toma de decisiones” (pág. 45) con lo 

referente al autor, el uso del juego se vuelve una herramienta que ofrece oportunidades de 

aprendizaje creativo y soluciones de problemas. 

 

1.1.5.1.6. Incidencia del uso de los juegos didácticos para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje matemática. 

 

Aspectos Positivos. 

 
Según Martín (2018) manifiesta que “Entre los aspectos positivos de la incidencia del uso 

de los juegos didácticos en el área de matemática, es que el docente estará en constante 

formación a través de cursos para poder seguir creando juegos didácticos que le conceda 

seguir avanzando con sus estudiantes a un excelente rendimiento académico (pág. 24) de 

acuerdo con el autor, el uso de juegos lúdicos, permite facilitar el desenvolvimiento en el 

https://paperpile.com/c/tAwkm0/blCK
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aula de clase, consiguiendo un ambiente favorable entre los alumnos, y por último la 

creación y motivación es imprescindible para trabajar en las actividades propuestas. 

 

El aprendizaje matemático con el uso de juegos didácticos favorece a las diferentes 

capacidades como el razonamiento, comprensión, abstracción, deducción, análisis, y 

reflexión. Además permite que se desarrolle el pensamiento creativo y crítico de los 

estudiantes, y se enfoquen en buscar la solución al problema que se presente. Los juegos 

didácticos han permitido explorar nuevas formas de entender la enseñanza-aprendizaje en 

el sistema educativo, permite desarrollar habilidades y competencias cognitivas que 

facilitan al estudiante, la creación narrativa y promover la imaginación al momento de 

analizar las posibles pruebas a los que son sometidas en el transcursos de su educación y su 

vida cotidiana. 

 

Hay un sin número de beneficios del uso de los juegos didáctico para desarrollar el 

razonamiento lógico matemático una de estos son: que el niño puede resolver operaciones 

más complejas, sabe lo que es cantidad, puede multiplicar con facilidad los números 

fraccionarios, puede hacer adiciones con más números, conoce las ecuaciones 

operacionales, formula pregunta reflexivas, investiga, y experimenta. 

 

Beneficios. 

 

Pallares (2019) hace referencia que “A partir de las prácticas que realizan los estudiantes 

como beneficio en la adquisición de nuevos conocimientos previos a los contenidos 

actualizados” (pág. 157) de acuerdo con el autor, de esta manera se van a ir desarrollando 

habilidades cognitivas y destrezas donde se va a observar la interacción tanto docente- 
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estudiante organizando ideas y opiniones, para una mejor comprensión del área de 

matemáticas. 

 

El juego dentro del aula proporciona herramientas y facilita la comprensión teórica de los 

contenidos que imparte el docente hacia los estudiantes, pues se da la complejidad de poder 

aprender la teoría y practicar lo aprendido de manera que los juegos permite facilitar el 

aprendizaje del estudiante, convirtiéndose en una potente herramienta en el ámbito de 

enseñanza-aprendizaje en las diferentes disciplinas complejas en el sistema educativo. 

 

Recomendaciones. 

 

El aprendizaje a través del juego didáctico permite generar nuevas estrategias activas en 

lo que respecta al proceso de enseñanza y aprendizaje, ayudando que el estudiante 

construya nuevos conocimientos, experiencias, principios y conceptos básicos de la 

resolución de problemas matemáticos dentro del ámbito educativo. 

 

Sosa (2016) menciona que “Es primordial realizar un esquema y repasar los juegos 

lúdicos con los que se realizarán las estrategias didácticas, de modo que permita la 

reflexión de los estudiantes” (pág. 24) de acuerdo con el autor, es importantes que el 

docente debe manejar de manera planificada sus actividades qué puede establecer una 

interacción de juego claro, marcando normas y reglas qué le puedo servir como instrucción 

del tema y comprender mejor los conceptos de la teoría. 
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1.1.5.2. Marco teórico contextual. 

 
1.1.5.2.1. Ubicación. 

 
Nuestro trabajo de investigación surge en La Escuela Manuel Utreras Gómez, de la 

provincia de El Oro, Ciudad de Santa Rosa, situada en la ciudadela 24 de Mayo cerca de la 

Compañía de Bomberos N°4 “Pedro Criollo Guzmán” y del Colegio de Bachillerato 

“Modesto Chávez Franco”. 

 

 
1.1.5.2.2. Reseña Histórica. 

 
La Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” fue fundada el 15 de julio del 

año 1954 por el señor Enrique Suarez Pimentel, Rector del colegio de bachillerato “Zoila 

Ugarte de Landívar” donde comenzó sus labores en una de las aulas del mismo colegio 

normal tuvo como profesor al señor Víctor Emilio Córdoba, desde el primer momento 

sirvió como escuela de práctica de los alumnos, maestros de ese plantel. 

 

En el año 1955 la señora Hipatia Martínez fue una de la primera persona que fue 

nombrada profesora municipal, en aquel año las matrículas en primer grado fueron de 115 

alumnos, todos los niños eran de esta barriada “Barrio de la loma” en ese entonces. En el 



XXXIX 
 

siguiente año en 1956 fue nombrada la señorita Rosa Villacis, ya contaba con 3 profesores 

nombrados propios de la escuela. 

 

El señor Enrique Suarez Pimentel quien le puso al nombre a la Escuela de Educación 

Básica “Manuel Utreras Gómez”, en sonar a un alto funcionario del ministerio de 

educación quien venía siempre a esta ciudad a inspeccionar el colegio normal, llegando a 

tener mucha amistad y además le ayudaba a conseguir lo primordial para el funcionamiento 

de la escuela, donde tuvo una mejor calidad educativa y nombrado por todo el pueblo. Este 

fue el Señor profesor Don Manuel Utreras Gómez. 

 

El primer director encargado de esta escuela fue el señor Víctor Córdova, luego se 

estrenó al frente de este establecimiento como directora encargada la Señorita Elba 

Espinoza Guzmán. El Sr. Walter Córdova fue el primer director nombrado, después el Sr. 

Olmedo Ordoñez Porras y en 19 fue nombrada la señora Hipatia Castro Martínez de 

Campuzano. 

 

Con la participación de 54 países incluyendo Japón, los alumnos de sexto año de 

educación básica de la Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez”, la niña 

Kimberly Riofrío, obtuvo el premio de Oro, al haber participado en el V concurso mundial 

de pintura infantil. Fueron seleccionadas 200 ganadoras, de los mismos que corresponden a 

pinturas que representan al Ecuador. 

 

El 9 de julio del 2010 quedó grabado en el libro de actas de fundación de la institución 

un hecho de trascendental importancia como lo es la educación de un salón auditorio en 3 

aulas del pabellón antiguo de la escuela , el mismo que desde hoy se llamará Prof. Piedad 

Miñan de Coronel en honor a tan recordada y apreciada compañera que se puso ganar la 
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simpatía y cariño de todos quienes hacemos esta comunidad educativa y a quien el señor y 

los ángeles del cielo le llamaron y se adelantará de nuestra patria. 

 

Por ello, dentro de los objetivos de la institución está, garantizar que los educandos, 

adquieran los conocimientos básicos útiles para su vida diaria, mismos que establecen los 

planes y programas de Estudio en vigor, que logran desarrollar sus habilidades, destrezas 

intelectuales y por ende las competencias comunicativas, alumnos capaces de ubicar y 

analizar información acerca de los acontecimientos, hechos y procesos históricos y sociales, 

para comprender y explicar las características de la sociedad, así mismo nos llevará a 

formar a nuestros alumnos, personas con valores bien definidos en beneficio propio y para 

una mejor sociedad. 

 

1.1.5.2.3. Misión. 

 

La escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez”, tiene como misión: brindar una 

educación de calidad y calidez, holística integral y humanística, dónde está basada en el 

fortalecimiento de los valores humanos sobre todo amar y cuidar a la naturaleza y construir 

alumnos reflexivos, críticos; una comunidad educativa justa, equitativa, reflexiva, 

cumpliendo las normas que exige la Constitución para el Buen Vivir. 

 

1.1.5.2.4. Visión. 

 

La escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” se proyecta a formar estudiantes 

con una mentalidad creativa, solidaria, crítica, reflexiva y ambientalista fortalecida en el 

desarrollo del pensamiento y educación en valores, con prácticas metodológicas activas y 

participativas para proveer a la sociedad de seres humanos competentes. 
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1.1.5.2.5. Sostenimiento. 

 

La Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” de la ciudad de Santa Rosa, 

Provincia de El Oro, es una escuela pública que se encuentra ubicado en un sector urbano 

de la presente ciudad, en una institución de tipo excelencia, que ofrece una enseñanza de 

Educación Básica, como modalidad, presencial en las jornadas: Matutina y Vespertina. 
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1.1.5.3. Marco teórico administrativo legal. 

 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural (2021) en su artículo 18 literal b, menciona 

que “Los docentes tienen las obligaciones y responsabilidades, de mantener un ambiente 

adecuado para ejecutar actividades, alrededor de las instituciones educativas” (pág. 27) esto 

hace referencia, que un ambiente agradable, armonioso, ayuda que el estudiante desarrolle 

un aprendizaje significativo, participativo y reflexivo, esencial para su vida académica. 

El personal docente debe estar trabajando de forma constante en la creación de estrategias 

didácticas, considerando las necesidades e intereses que presenten los estudiantes, mediante 

la implementación de actividades lúdicas se puede desarrollar una preparación constante 

que garantice de forma progresiva la superación educativa de los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, de tal forma que dentro del país se tenga personas humanistas, reflexivas, 

responsables y con valores que se verán reflejados en vida cotidiana. 

De igual manera, citando La Ley Orgánica de Educación Intercultural (2021) en su 

artículo 13 literal f, hace énfasis que “Se deber diseñar un ambiente de aprendizaje lúdico 

en los hogares como en los centros educativos y un esparcimiento, adecuando el tiempo que 

plasme la institución (pág. 27)” tomando en consideración el reglamento establecido, es 

esencial que tanto en los hogares como en cada centro escolar se fomente un espacio 

pedagógico, que ayude que el niño/a pueda explorar, investigar y desarrollar sus 

capacidades cognitivas, sociales y emocionales. 
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1.1.6. HIPÓTESIS 

 
1.1.6.1. Hipótesis central. 

 

El uso de los juegos didácticos, inciden significativamente en la adquisición de 

aprendizajes de matemática en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez debido a que mejora la capacidad de entender los 

números, y resolver operaciones con ellos lo que permite mejorar los procesos 

matemáticos. 

 

1.1.6.2. Hipótesis particulares. 

 
● Los tipos de juegos didácticos que utiliza el docente para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez, período 2021 son: ábaco, pizarra, 

textos, reglas, marcador, cartulinas, papelógrafo, debido a que, los docentes tienen 

un conocimiento limitado para la elaboración y aplicación del material didáctico 

alternativo lo que genera que, las clase sean poco activas y participativas. 

● Las ventajas y dificultades de la utilización de los juegos didácticos, para fortalecer 

la enseñanza aprendizaje de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de 

la Escuela de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021 

son: Ventajas: Favorece la comprensión de la enseñanza de la matemática, 

desarrolla el pensamiento lógico, crítico y reflexivo, incentiva el interés y la 

motivación, mejora el rendimiento académico. Dificultades: Falta de juegos 

didácticos por parte de los docentes, lo que no incentiva al estudiante a mejorar su 

rendimiento académico. 

● Los juegos didácticos que deben utilizar los para fortalecer la enseñanza aprendizaje 

de matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educación 

Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021 son: bloques lógicos, 

geoplanos y la caja Mackinder debido a que a que desarrollan la creatividad, 

destrezas y habilidades para procesar y utilizar información para resolver problemas 

matemáticos. 
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DISEÑO METODOLÓGICO 

 

1.2. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE DIAGNÓSTICO. 

 

1.2.1 Descripción del procedimiento operativo. 

 

En el trayecto de la información presentada dentro de la tesis se inició con la selección y 

delimitación del tema. La problematización, permitió elaborar el sistema problema- 

objetivo e hipótesis. Con la ayuda de la revisión bibliográfica, referente al objeto de estudio 

se realiza a través de la selección de artículos científicos más pertinentes se realizó en la 

construcción del marco teórico. Una vez operacional izadas las variables intervinientes de 

cada hipótesis, se procedió con recolección de información para la demostración de las 

mismas. 

Por consiguiente se llevó a cabo la aplicación de la fórmula para el muestreo del universo 

en las unidades de la investigación en el Subnivel Elemental   de la institución educativa, 

por lo cual, también fue necesario elaborar los instrumentos que se utilizaron para recabar 

la información necesaria y establecer la recolección respectiva de la información de campo, 

misma que fue tabulada y organizada en cuadros y gráficos estadísticos. Es importante 

mencionar que el resultado presentado fue sometido a un análisis e interpretación de los 

investigadores para finalmente realizar una conclusión del estudio y así poder incluir 

algunas recomendaciones según el caso presentado. 
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1.2.2. ENFOQUE, NIVEL Y MODALIDAD DE INVESTIGACIÓN. 

Enfoque 

Para la ejecución de la presente investigación se utilizó un enfoque cuanti-cualitativo, en 

primera instancia es de carácter cuantitativo porque se trató de medir la magnitud del 

fenómeno mediante la respectiva tabulación de los datos obtenidos en la información de 

campo, puesto que se mostró la información a través de cuadros y gráficos estadísticos, 

asimismo es cualitativa porque la información tabulada fue sometida al análisis e 

interpretación de los tesistas, además de las observaciones que se hicieron anticipadamente 

para la aplicación de este estudio. 

Nivel. 

 
El nivel de investigación que conlleva el presente proyecto es de carácter explicativo, 

relacional y descriptivo. En primer lugar, es explicativo porque se trata de dar una 

explicación conceptual sobre las causas y efectos de las variables dependientes e 

independientes del fenómeno en estudio, en segundo lugar, es relacional porque se 

establece la relación que tienen la variables de la problemática para tratar de darle una 

solución, y finalmente es descriptiva porque se describen cada una de las características que 

presenta las variables en el desarrollo de este trabajo. 

 

Modalidad. 

 

El diseño que se utilizó para el presente estudio responde a la modalidad de investigación 

documental e investigación de campo. Primero documental, porque se efectuó un análisis 

de la información que se recabó a lo largo de la elaboración de la tesis, por ejemplo en los 
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artículos científicos de revistas indexadas, también es de campo porque los instrumentos 

que se hicieron fueron ocupados en la institución donde se realizó la investigación. 

 

1.2.3. UNIDADES DE INVESTIGACIÓN – UNIVERSO MUESTRA. 

 

Población. 

 
Dentro de los alcance de la investigación, en su Subnivel elemental de la Escuela de 

Educación Básica “Manuel Utrera Gómez” de la ciudad de Santa Rosa, provincia del oro, 

cuenta con 4 cursos, siendo para segundo “A” y “B”, tercero “A” y “B”, y cuarto “A” y 

“B”, dando un total de 192 estudiantes, asimismo existe una población de 8 maestros para 

los cursos mencionados, mismos que están distribuidos de la siguiente manera: 

 

La población está integrada por: 

 
● 8 docentes (Segundo, Tercero y Cuarto grado de E.G. B). 

● 61 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Segundo 

grado. 

● 68 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Tercer grado. 

● 63 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Cuarto grado. 

 
Muestra 

 

La muestra para la presente investigación consiste en todos los estudiantes del subnivel 

elemental en el grado de 2do, 3ro y 4ro EGB, paralelos A y B, lo que nos da un total de 192 

estudiantes. 

Tamaño de la muestra 

 
Para el caso de los estudiantes se utilizó el método muestral probabilístico mediante la 

aplicación de la siguiente fórmula: 192 estudiantes, con margen de error del 3%: 
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2 

 
tm:  𝑁 

1+𝐸𝐴*192 

tm: 
192

 
1+(0.03) *192 

tm: 
192

 
1+0.0009*192 

tm: 
192

 
1+0.1728 

tm: 
192 

1.1728 
= 163.710 = 163 

Muestra por estratos 

Para la obtención de la tasa muestral, se consideró la siguiente fórmula: 

dm: 
𝑡𝑚+𝑛 

𝑁 

dm: 
163+61 

192 

dm: 
163+68 

192 

dm: 
163+63 

192 

= 51,78 

 
= 57,72 

 
= 53,48 

Tabla 1. Distribución de la muestra por estratos. 
 

Paralelos Tamaño del 

estrato 

Porcentajes Alumnos a encuestar 

Segundo Año “A” y “B” 61 51.78 52 

Tercer año “A” y “B” 68 57.72 58 

Cuarto año “A” y “B” 63 53.48 53 

Total 192 163 163 

 

 
Fuente: Investigación directa. 

 
Elaboración: Autores. 
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1.2.4. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES. 

 

La presente investigación se sostiene en dos variables, variable independiente juegos 

didácticos y la variable dependiente enseñanza aprendizaje de la matemática. 

 

1.2.4.1. Definición de variables (matriz). 

 

Tabla 2. Definición de variables. 
 

 

 
 

VARIABLE OPERACIONALIZACIÓN 

A: Juegos didácticos. Los juegos didácticos son estrategias metodológicas que 

permiten    el    desarrollo    de     las     capacidades 

cognitivas, incentiva el interés, la motivación, la participación 

y el razonamiento lógico, crítico, analítico y reflexivo de 

los estudiantes. 

B: Enseñanza aprendizaje de 

la matemática. 

Implica generar estrategias didácticas para fortalecer el 

aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en 

estudiantes. 

 
C: Adquisición de 

aprendizajes de matemática. 

 
Es el conocimiento que construye el estudiante, al relacionar 

las experiencias obtenidas a través de la manipulación de 

juegos didácticos. 

 

D: Capacidad de entender los 

números. 

Habilidad que tienen las personas al entender, resolver, 

solucionar números matemáticos, sin importar el ambiente 

donde se relacione. 

 

 

F: Tipos de juegos didácticos. 

Son técnicas de enseñanza que ayudan a fomentar o estimular 

el aprendizaje en los estudiantes, logrando convertir una clase 

dinámica y motivadora. 
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G: Fortalecer la enseñanza 

aprendizaje. 

Implica generar estrategias didácticas para fortalecer el 

aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en 

estudiantes. 

H: Utilización de los juegos 

didácticos lúdicos. 

Método de enseñanza ya aprendizaje que brinda el docente al 

momento de impartir sus clases, de manera didáctica y 

motivadora. 

I: Comprensión de la 

enseñanza de la matemática. 

Es la capacidad que tiene cada estudiante para entender 

contenidos matemáticos, logrando obtener resultados 

positivos en su rendimiento académico. 

H: Resolución de problemas 

matemáticos. 

Es una habilidad que presentan los seres humanos para 

resolver problemas matemáticos ya sea que se le presenten en 

su vida académica como cotidiana. 

Fuente: Investigación directa. 

 
Elaboración: Autores. 
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1.2.4.2. Selección de variables e indicadores. 

 

Tabla 3. Selección de variables e indicadores. 

 

Operacionalización de la variable selección de variables e indicadores. 

HIPÓTESIS 

 

GENERAL 

VARIABLES INDICADORES TÉCNICAS 

El uso de los juegos didácticos, Adquisición ¿Cuál es la importancia 

de los juegos 

didácticos para la 

adquisición de 

aprendizajes de 

matemática en los 

estudiantes? 

● Muy importante 
 

● Poco importante 
 

● Nada importante 

 

¿Los juegos didácticos 

permiten que el 

estudiante tenga la 

capacidad de entender 

números matemáticos? 

 Si 

 

 No 
 

 A veces 

- Observación 

inciden significativamente en la de Período de clases. 

adquisición de aprendizajes de aprendizajes - Entrevista 

matemática en   estudiantes   del de A docentes del 

Subnivel Elemental de la Escuela matemática. Subnivel Elemental. 

de Educación Básica Manuel 
 

-Encuesta 

Utreras Gómez   debido   a   que 
 

A estudiantes del 

mejora la capacidad de entender 
 

Subnivel Elemental. 

los números, y resolver 
  

operaciones con   ellos   lo   que 
  

permite mejorar los procesos 
 

- Observación 

matemáticos. Capacidad de Período de clases. 

 
entender los - Entrevista 

 
números. A docentes del 

  
Subnivel Elemental. 

  
-Encuesta 

  
A estudiantes del 

  
Subnivel Elemental. 
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HIPÓTESIS PARTICULAR 1 VARIABLES INDICADORES TÉCNICAS 

Los tipos de juegos didácticos 

que utiliza el docente para 

fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, período 2021 

son: ábaco, pizarra, textos, 

reglas, marcador, regletas del 1 

al 10, figuras geométricas, 

cartulinas, Papelógrafo, debido 

a que, los docentes tienen un 

conocimiento limitado para la 

elaboración y aplicación del 

material didáctico alternativo lo 

que genera que, las   clase 

sean poco activas y 

participativas. 

Tipos de 

juegos 

didácticos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fortalecer la 

enseñanza 

aprendizaje 

¿Los docentes utilizan 

diferentes tipos de 

juegos didácticos 

dentro del proceso de 

enseñanza  y 

aprendizaje? 
 

 Si 
 

 A veces 

 

 Nunca 

 

 

 
¿Los juegos didácticos 

inciden 

significativamente para 

fortalecer la enseñanza 

aprendizaje en los 

estudiantes? 

● Mucho 
 

● Poco 

 

● Nada 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 

 

A docentes del 

Subnivel Elemental. 

-Encuesta 
 

A estudiantes del 

Subnivel Elemental. 

 

 

 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 

 

A docentes del 

Subnivel Elemental. 

-Encuesta 

 

A estudiantes del 

Subnivel Elemental. 
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HIPÓTESIS PARTICULAR 

 

2 

VARIABLES INDICADORES TÉCNICAS 

Las ventajas y dificultades de la 

utilización de los juegos 

didácticos, para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del 

Subnivel       Elemental        de 

la Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez, Santa 

Rosa, período 2021 son: 

Ventajas: Favorece la 

comprensión de la enseñanza de 

la matemática, desarrolla el 

pensamiento lógico, crítico y 

reflexivo, incentiva el interés y 

la motivación, mejora el 

rendimiento académico. 

Dificultades: Falta de juegos 

didácticos por parte de los 

docentes, lo que no incentiva al 

estudiante a mejorar su 

rendimiento académico. 

Utilización de 

los juegos 

didácticos 

lúdicos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Comprensión 

de la 

enseñanza de 

la matemática 

¿La utilización de los 

juegos didácticos es 

favorable para el 

aprendizaje? 

● Siempre 
 

● Casi siempre 

 

● Nunca 

 

 

 

 

 

 
¿La aplicación de los 

juegos didácticos 

lúdicos favorece la 

comprensión de la 

enseñanza de la 

matemática? 

● Siempre 
 

● Casi siempre 

 

● A veces 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 

 

A docentes del 

Subnivel 

Elemental. 

-Encuesta 
 

A estudiantes del 

Subnivel 

Elemental. 

 
 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 

 

A docentes del 

Subnivel 

Elemental. 

-Encuesta 

 

A estudiantes del 

Subnivel 

Elemental. 
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HIPÓTESIS PARTICULAR 

 

3 

VARIABLES INDICADORES TÉCNICAS 

Los juegos didácticos que 

deben utilizar los docentes para 

fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021 son: Bloques 

lógicos, geoplanos y la caja 

Mackinder debido a que   a 

que desarrollan la creatividad, 

destrezas y habilidades para 

procesar y utilizar información 

para resolver problemas 

matemáticos. 

Juegos 

didácticos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resolución de 

problemas 

matemáticos. 

¿Se aplican juegos 

didácticos dentro de 

la enseñanza y 

aprendizaje de la 

matemática? 

 

 Si

 

 No

 

 A veces

 

 Nunca

 

 

¿Los juegos didácticos 

lúdicos aportan a la 

resolución de 

problemas 

matemáticos dentro del 

aprendizaje? 

 Si
 

 No

 
 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 
 

A docentes del 

Subnivel Elemental. 

-Encuesta 

 

A estudiantes del 

Subnivel Elemental. 

 

 

 

- Observación 

 

Período de clases. 

 

- Entrevista 

 

A docentes del 

Subnivel Elemental. 

-Encuesta 

 

A estudiantes del 

Subnivel Elemental. 

Fuente: Investigación directa. 

 
Elaboración: Autores. 
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Tabla 4. Selección de variables e indicadores. 
 

Variables e indicadores Bibliografía Observación Archivo Entrevista Encuesta 

A: Adquisición de 

aprendizajes de matemática. 

 x   x 

1.- ¿Cuál es la importancia de 

los juegos didácticos para la 

adquisición de aprendizajes de 

matemática en los estudiantes? 

● Muy importante 

● Poco importante 

● Nada importante 

     

B: Capacidad de entender los 

números. 

 x   x 

¿Los juegos didácticos permiten 

que el estudiante tenga la 

capacidad de entender números 

matemáticos? 

 Si

 No

 A veces

     

C: Tipos de juegos didácticos.  x   x 

¿Los docentes utilizan diferentes 

tipos de juegos didácticos dentro 

del proceso de enseñanza y 

aprendizaje? 

 Si 

 A veces 

 Nunca 

     

D: Fortalecer la enseñanza 
aprendizaje. 

 x    

x 

¿Los juegos didácticos inciden 

significativamente para 

fortalecer la enseñanza 

aprendizaje en los estudiantes? 

● Mucho 

● Poco 
● Nada 

     

E: Utilización de los juegos 

didácticos lúdicos. 

 x    

x 

¿La utilización de los juegos 

didácticos es favorable para el 

aprendizaje? 
● Siempre 
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● Casi siempre 
● Nunca 

     

F: Comprensión de la 
enseñanza de la matemática 

 x   x 

¿La aplicación de los juegos 

didácticos lúdicos favorece la 

comprensión de la enseñanza de 

la matemática? 

● Siempre 

● Casi siempre 
● A veces. 

     

G. Juegos didácticos.  x   x 

¿Se aplican juegos 

didácticos dentro de la 

enseñanza y aprendizaje de la 

matemática? 
 

 Si 

 No 

 A veces 
 Nunca 

     

H: Resolución de problemas 

matemáticos. 

 x    
 

x 

¿Los juegos didácticos lúdicos 

aportan a la resolución de 

problemas matemáticos dentro del 

aprendizaje? 

 Si 

 No 

     

Fuente: Investigación directa. 

 
Elaboración: Autores. 
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1.2.4.3. TÉCNICAS E INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN. 

 
 

Las técnicas aplicadas en el presente proyecto son las siguientes: 

 
 

Encuesta: Para el desarrollo de esta investigación fue indispensable la aplicación de la 

encuesta debido a que recaudará la información necesaria para el estudio del fenómeno, 

esta técnica contiene un cuestionario de 10 preguntas ya establecidas, la elaboración de 

aquello fue dirigida hacia los estudiantes del subnivel elemental de la escuela de educación 

básica “Manuel Utreras Gómez”, con el fin de conocer en detalle la magnitud del 

problema, los hechos y características del fenómeno, esto mediante las opiniones de los 

alumnos. 

 
Entrevista: Se utilizó una guía de entrevista con 10 preguntas prediseñadas para 

recopilar los datos más relevantes de la investigación, de esta forma se enfocó cuestiones 

direccionadas a los docentes del subnivel elemental de la escuela de educación básica 

“Manuel Utreras Gómez”, con el fin de obtener información sobre el juego didáctico y su 

incidencia en el razonamiento lógico matemático de los estudiantes. 

 

Guía de observación: También se consideró este instrumento elaborado con 10 ítems 

para adjuntar la información más pertinente mediante una observación del proceso de la 

clase, las características, los hechos y eventos más relevantes que aporten detalles 

específicos del tema abordado, de esta forma se establecen los planteamientos más 

definidos según los resultados obtenidos. 
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1.3. ANÁLISIS DEL CONTEXTO Y DESARROLLO DE LA MATRIZ DE 

REQUERIMIENTOS. 

 

1.3.1. Análisis - discusión de resultados y verificación de hipótesis. 

 

1.3.1.1. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la entrevista. 

 

La entrevista, fue realizada al personal docente del subnivel elemental de EGB “Manuel 

Utrera Gómez”, para conocer si utilizan juegos didácticos para fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática. Se utilizó una guía de 10 preguntas prediseñadas para 

recopilar datos relevantes de la investigación. 

 

Los resultados obtenidos, reflejan que los docentes, utilizan estrategias tradicionales, el 

cual no ayuda un correcto pensamiento reflexivo en los niños/as. Por esta razón, es 

importante la implementación de juegos lúdicos que permita el desarrollo de habilidades 

cognitivas, sociales en los alumnos, así mismo los educadores deben considerar las 

metodologías necesarias de acuerdo a las necesidades e interés de los estudiantes con el fin 

de obtener éxito en el ámbito escolar. 

 

1.3.1.2. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la encuesta. 

 

Se puede indicar, que la presente encuesta fue dirigida a los estudiantes del subnivel 

elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez" en el área de matemática, de modo que las 

preguntas diseñadas, permitieron identificar, que aún se sigue impartiendo una educación 

tradicionalista, donde se genera un aprendizaje desmotivado, memorístico ocasionando un 

bajo rendimiento académico en los alumnos. Además, qué no existe una correa 

implementación de actividades didácticas, para fortalecer el aprendizaje matemático. 
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1.3.1.3. Análisis e interpretación de la guía de observación aplicada a los docentes del 

subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 

La guía de observación, fue realizada al personal docente del subnivel elemental de EGB 

“Manuel Utrera Gómez”, misma que se constituyó en 10 dimensiones, con sus respectivos  

indicadores, que permitieron evaluar la problemática. 

 

Los resultados obtenidos, reflejan que los docentes ocasionalmente aplican juegos o 

estrategias didácticas que ayuden fortalecer la enseñanza y aprendizaje de la matemática, 

frecuentemente utilizan actividades que no permiten motivar y despertar el interés, 

participación en los estudiantes .Los cuales son: Textos que otorga el ministerio de 

educación, pizarra, papelógrafo, marcador, ábaco. 

 

Además, se pudo evidenciar que los estudiantes demuestran dificultad en resolver 

problemas númericos, no demuestran atención en las horas de clases, debido a la 

motivación, o el uso de estrategias pedagógicas. Otro aspecto, es que los alumnos no tienen 

un adecuado desarrollo del razonamiento lógico, crítico y analítico, ya que al realizar 

operaciones numéricas, tienen dificultad en realizarla. 

 

Por lo tanto, es fundamental que los docentes diseñen actividades lúdicas que permitan el 

desarrollo de las habilidades cognitivas, para que puedan ser partícipes de su aprendizaje, y 

tengan un mejor desenvolvimiento en su vida cotidiana y académica. 
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1.3.1.3. Verificación de hipótesis. 

 
A continuación se realiza la verificación de las hipótesis particulares que dice textualmente: 

H1: Frente a la afirmación de la hipótesis 1, donde señala los tipos de juegos didácticos 

que utiliza el docente para fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educación Básica Manuel Utreras 

Gómez, período 2021. Es parcialmente verdadera de acuerdo a los resultados obtenidos 

en las encuestas dirigidas a los estudiantes (gráfico 9) y los que frecuentemente utilizan 

son el ábaco, y el rompecabezas, oficial (gráfico 10), también se pudo establecer por 

medio de la entrevista dirigida a los docentes (ítem 3) y (ítem 5). 

H2: Así mismo, se planteó hipotéticamente que las ventajas de la utilización de los juegos 

didácticos, para fortalecer el aprendizaje de la matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 

2021, Es verdadera, en relación a los resultados obtenidos en las entrevistas hacia los 

docentes (ítem 2) los juegos generan clases participativas y activas, permiten la capacidad 

de comprender operaciones númericos ayudando al desarrollo del razonamiento lógico, 

crítico y analítico (ítem 4), estrategia fundamental para fortalecer el aprendizaje 

significativo, reflexivo de los estudiantes (ítem 6). 

 

H3: Finalmente, en la siguiente hipótesis se consideró que los juegos didácticos que 

deben utilizar los docentes para fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educación Básica Manuel Utreras 

Gómez, Santa Rosa, período 2021 son: los bloques lógicos, geoplanos y caja Mackinder. Es 

verdadera, en relación a los resultados obtenidos en la guía de observación. 
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1.3.1.4. Discusión de resultados. 

 
Principalmente, los resultados muestran que los docentes del Subnivel Básica Elemental de 

la Escuela de Educación General Básica “Manuel Utreras Gómez”, no se encuentran 

totalmente capacitados para la elaboración y aplicación de juegos didácticos lúdicos en la 

enseñanza y aprendizaje de las matemáticas, tal y como se observa en el ítem número 2 de 

la entrevista que va dirigida a los docentes. Según Gallardo (2018) plantea que “La 

aplicación de juegos didácticos, es fundamental para el desarrollo físico, social, e 

intelectual de los estudiantes” (pág. 80) el autor hace referencia que los juegos permite 

potencian el aprendizajes significativos, donde se puede entender que hay una deficiencia 

en los procesos de enseñanza, existe un limitado conocimiento para mejorar los procesos 

matemáticos y potenciar las habilidades numéricas de los estudiantes. 

 

De tal manera se puede evidenciar en las encuestas dirigidas a los estudiantes, las clases 

de matemáticas no son divertidas, (gráfico 6) donde ocasiona frustración, falta de interés, 

concentración y atención hacia la asignatura. Por lo tanto, trae como consecuencia la poca 

participación (gráfico 7) y la habilidad de poder resolver problemas matemáticos (gráfico 

8). Los datos obtenidos en las entrevistas y guía de observación evidencian un nivel 

limitado del docente sobre la aplicación de juegos en las matemáticas, idea que se tiene 

presente desde un inicio en todo el desarrollo de este trabajo investigativo y ha sido 

planteado en los objetivos e hipótesis. 
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En cuanto la guía de observaciones realizadas a los estudiantes del Subnivel Básica 

Elemental se puede remarcar que, ante la ausencia de diferentes tipos de juegos didácticos 

para la enseñanza de las matemáticas se pueden implementar diferentes actividades lúdicas, 

que ayuden a desarrollar la creatividad, y habilidades para procesar y utilizar información 

en la resolución de problemas matemáticos. Según Muñoz (2018) menciona que “El 

aprendizaje basado en juegos es importante, permite motivar, reforzar, y estimular las 

habilidades sociales (pág. 24)” tomando en consideración las palabras del autor, la 

didáctica en la enseñanza y aprendizaje de la matemática es el arte de convertir un 

escenario participativo, investigativo, colaborativo y social por parte de los estudiantes. 

 

Las hipótesis que se han planteado han sido comprobadas como válidas en la 

investigación realizada, los objetivos han sido adecuados para determinar la incidencia de 

los juegos didácticos lúdicos dentro de las clases de matemáticas, establecer los materiales 

tradicionales que usan en el aula e identificar el nivel de desarrollo lógico matemático que 

tienen los estudiantes así como el conocimiento del profesorado para la aplicación de los 

medios más adecuados que se deben utilizar según la problemática, las variables y las 

características que abordan el fenómeno estudiado. 



LXIII 
 

1.3.2. MATRIZ DE REQUERIMIENTO. 

 

Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimiento. 

Análisis del contexto: Resultados. 

La razón por la que se requiere utilizar juegos didácticos en el área de matemática, es 

porque existe un déficit rendimiento académico de los estudiantes, radica en que los 

docentes no implementan estrategias didácticas para facilitar el aprendizaje, el cual utilizan 

actividades que no son suficientes para promover la participación y el desarrollo de 

capacidades cognitivas, el cual son considerados tradicionales mismos que generan déficit 

en el aprendizaje de la enseñanza de la matemática, sin embargo, la mejor manera de 

promover su práctica es proponiendo acciones que permitan asumirlo en la vida escolar, a 

través de capacitaciones que enriquezcan el conocimiento del docente, el trabajo en equipo 

y la inclusión de las diferentes autoridades y directivos en su desarrollo. 

 

Es trascendental determinar que la investigación permite contribuir a desarrollar las 

destrezas y actitudes convirtiéndolos en aprendizajes significativos, de tal manera que 

mejore el perfil de salida de los estudiantes, los juegos didácticos permite aumentar la 

habilidad de resolver problemas matemáticos, despertar el interés, motivación, curiosidad, 

creatividad e imaginación, mediante la utilización de estrategias se pueden optimizar la 

interpretación y la adquisición de contenidos, mediante estos juegos los estudiantes que 

presentan alguna necesidad van a asimilar y entender de la mejor manera clara y precisa, ya 

que permite la concentración, participación y seguridad, siendo así un material importante 

para el docente donde se va a fortalecer la comprensión matemática. 
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En virtud de los problemas que hemos identificado es importante que sean el punto de 

partida para mejorar en el sistema educativo, por tal razón estos han de ser convertidos a 

objetivos a mejorar, a través de un requerimiento para dar solución a la necesidad, 

sustentada en la investigación de campo se ha elaborado una matriz en vista de la situación 

actual que los estudiantes no se sienten activos y no pueden demostrar sus habilidades y 

destrezas al momento de realizar un problema matemático. 

 

Cabe destacar que se proveerá elaborar una guía didáctica sobre los tipos de juegos 

especializados en la educación que permitan fortalecer la enseñanza y aprendizaje de la 

matemática, en estudiantes del subnivel elemental de EGB, como bloques lógicos, 

geoplanos y la caja Mackinder, debido a que desarrollan la creatividad, destrezas y 

habilidades para procesar y utilizar información para resolver problemas matemáticos. 
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Tabla 5: Matriz de Requerimiento. 
 

 

 

TEMA: Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje Matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

Problema Particular 1 Situación actual Objetivo Requerimiento 

 

¿Cuáles son los juegos didácticos que 

utilizan los docentes para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes   del   Subnivel   Elemental   de 

la Escuela de Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021? 

 

Los juegos didácticos que utilizan los 

docentes son considerados tradicionales 

mismas que generan déficit en el aprendizaje 

de la enseñanza de la matemática. 

 

Identificar los juegos didácticos que 

utilizan los docentes para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de 

Educación General Básica Manuel Utreras 

Gómez, Santa Rosa, período 2021. 

 

Realizar talleres didácticos para fomentar la 

importancia de los juegos didácticos para la 

enseñanza de la matemática. 

Problema Particular 2 Situación actual Objetivo Requerimiento 

 

¿Cuáles son las ventajas y dificultades de la 

utilización de los juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de Educación 

Básica Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 

Los estudiantes no se sienten activos y no 

pueden demostrar sus habilidades y destrezas 

al momento de realizar un problema 

matemático. 

 

Analizar las ventajas y dificultades de la 

utilización de los juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental   de   Educación    General 

Básica Manuel Utreras Gómez, Santa 

Rosa, período 2021. 

 

Capacitación a los docentes para incentivar el 

uso de juegos didácticos para desarrollar las 

habilidades cognitivas y mejorar el rendimiento 

académico en el área de Matemática. 

Problema Particular 3 Situación actual Objetivo Requerimiento 

 

¿Qué juegos didácticos deben utilizar los 

docentes para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes 

del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez, 

Santa Rosa, período 2021? 

 

Los tipos de juegos didácticos que deben 

utilizar los docentes para la enseñanza de las 

matemáticas son: bloques lógicos, geoplanos y 

la caja Mackinder, para seguir motivando al 

estudiante a mejorar su aprendizaje. 

  
Describir cuales son los juegos didácticos 

 

Elaboración de una guía didáctica sobre los 
 que deben utilizar los docentes  para tipos de juegos especializados a la educación 

 fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental   de   Educación    General 

Básica Manuel Utreras Gómez, Santa 

Rosa, período 2021 

que permita fortalecer la 

aprendizaje de la matemática. 

enseñanza y 
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1.4. SELECCIÓN DEL REQUERIMIENTO A INTERVENIR - JUSTIFICACIÓN 

 

1.4.1. Selección del requerimiento a intervenir. 

 

Después de haber hecho el análisis de los hallazgos, las discusiones, la comprobación de 

hipótesis, conclusiones y recomendaciones respecto a la problemática tratada en el presente 

trabajo de investigación, se ha seleccionada el siguiente requerimiento: Elaboración de una 

guía didáctica orientada en la elaboración y utilización de juegos didácticos lúdicos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje matemática en estudiantes del subnivel elemental de 

EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 

1.4.2. Justificación. 

 

En la Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” se puede evidenciar que los 

docentes del área de matemática aplican estrategias tradicionalista al momento de impartir 

sus clases, como es el libro, pizarra, ábacos, cartulinas, donde no utilizan juegos didácticos 

para fortalecer la enseñanza y aprendizaje, el cual incrementa notablemente y junto con ella 

la falta participación, creatividad, imaginación, y rendimiento académico, dificultad para 

relacionarse con el docente, desinterés en realizar de resolver problemas matemáticos, lo 

cual conlleva desmotivación, frustración y abandono en los estudios. 

Por lo cual es necesario que dispongan de un conocimiento adecuado sobre la utilización y 

elaboración de los juegos didácticos que permitan desarrollar el razonamiento lógico 

matemático en los estudiantes de la básica elemental, tales como: bloques lógicos, 
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geoplanos y la caja Mackinder, debido a que a que desarrollan la creatividad, destrezas y 

habilidades para procesar y utilizar información para resolver problemas matemáticos. 

Escorcia (2018) manifiesta que “Los juegos didácticos son estrategias fundamentales 

dentro del ámbito educativo” (pág. 5). Los juegos didácticos, permite que los docentes 

diseñen nuevas técnicas pedagógicas de acuerdo a las necesidades e interés de los 

estudiantes, y organizar el desarrollo de estas actividades tomando en cuenta sus hábitos de 

convivencia y el desarrollo de actitudes, para poder convertir un aprendizaje significativo, 

participativo y colaborativo. 

 

Es por ello, que en el presente proyecto se propondrán diversas actividades mediante 

talleres didácticos, donde se evidenciaran temáticas relacionadas al uso juegos didácticos 

como estrategia para mejorar la problemática existente, procurando así que los docentes 

puedan implementarla en sus clases, logrando que los estudiantes desarrollen sus 

habilidades matemática y a su vez puedan comprender y dar un juicio de valor de lo que 

están aprendiendo, obtenido así un alto rendimiento académico. 

 

Cabe recalcar que dentro del proceso educativo se ha evidenciado diversas problemáticas 

en las diferentes áreas básicas de aprendizaje. En el área Matemática existe un bajo 

rendimiento académico y dificultad de resolver problemas matemáticos. Debido que, los 

docentes no utilizan en su mayoría estrategias que motiven y ayuden a que el aprendiz se 

pueda desenvolver mejor. 
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Por lo tanto, una vez determinado los resultados, de nuestro trabajo investigativo, y con el 

propósito de brindar nuestra ayuda al personal docente para fortalecer la enseñanza en la 

institución se ha elegido la siguiente propuesta: Elaboración de una guía didáctica sobre los 

tipos de juegos especializados en la educación que permitan fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática. 

 

Con esta propuesta se pretende guiar la acción docente en cuanto a la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática, a través de actividades que propicien el desarrollo de 

contenidos matemáticos, así como el desarrollo del pensamiento lógico, crítico y analítico, 

fortalecer el perfil de los estudiantes, en habilidades y conocimientos, con esto se aspira 

incentivar la participación, y el trabajo colaborativo, mejorar el rendimiento escolar, y que 

los niños y niñas tengan un mejor desenvolvimiento en la vida académica. 
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CAPÍTULO II 

PROPUESTA INTEGRADORA 

2.1. Descripción de la propuesta. 

 
La problemática evidenciada en esta investigación pone de manifiesto que los docentes no 

aplican de manera eficaz los juegos didácticos, como estrategia pedagógica para fortalecer 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática; además se constata que dentro de 

las actividades educativas se emplea el método tradicional, ocasionando que las clases 

sean escasamente poco motivadoras, dentro del subnivel elemental de EGB "Manuel 

Utreras Gómez", periodo 2021. 

Pallares (2019) manifiesta que el juego, “Es una estrategia esencial que debe ser 

aplicada dentro de la enseñanza y aprendizaje, para despertar el interés y la motivación de 

los estudiantes” (pág. 4) con los referente al autor, el juego tiene como función brindar el 

desarrollo cognitivo y social de los niños, además es una técnica pedagógica que ayuda en 

el aprendizaje significativo, participativo y reflexivo. Por lo tanto, los docentes, deben 

diseñar juegos didácticos que ayuden a obtener resultados positivos en el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

Ante esta necesidad, en el presente trabajo de investigación, la propuesta planteada tiene 

como título “Guía didáctica orientada en la elaboración y utilización de juegos didácticos 

lúdicos, para fortalecer la enseñanza aprendizaje matemática en estudiantes del subnivel 

elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 
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La presente propuesta consiste en la elaboración de una guía didáctica, basada en la 

orientación y utilización de juegos lúdicos, que ayuden fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática, por medio del desarrollo de destrezas y habilidades que son 

esenciales para la construcción de nuevos conocimientos, el desarrollo de la creatividad y la 

formación integral de los estudiantes. Por lo tanto, busca involucrar al docente en el 

proceso integral de los estudiantes, a través del manejo de actividades pedagógicas. 

Esta propuesta mantiene una importancia significativa dentro del contexto educativo, 

contribuye a la formación docente y al desarrollo pedagógico, ayudando a que el estudiante 

mejore sus niveles de razonamiento lógico, crítico y analítico. Además, conlleva a crear 

mejores estrategias, que generen una educación innovadora y fundamental, partiendo 

siempre de lo creativo y didáctico a la hora de generar nuevos conocimientos. 

Por consiguiente, La ley Orgánica de educación Intercultural (LOEI), en el capítulo IV, 

en el artículo 10, detalla que el educador debe brindar apoyo y realizar un seguimiento 

pedagógico al estudiante, donde desarrollen sus habilidades y destrezas para adquirir 

nuevos conocimientos, principalmente en el ámbito de la matemática, permitiendo formar 

alumnos humanistas, reflexivos y críticos para nuestra sociedad. 

Para concluir, la propuesta de este trabajo de investigación, sobre la utilización de juegos 

didácticos lúdicos, para el fortalecimiento de la enseñanza aprendizaje de la   matemática, 

es una propuesta viable, que permitirá al educador crear un mejor conocimiento para 

brindar a sus estudiantes estrategias que ayuden a mejorar su proceso de razonamiento 

creando un ambiente crítico de opiniones y reflexión, basados en los números. Con ello 

también, el mejoramiento del rendimiento académico en todas las asignaturas académicas. 
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2.2. Objetivos de la Propuesta. 

 

Tema: Guía didáctica orientada en la elaboración y utilización de juegos didácticos 

lúdicos, para fortalecer la enseñanza aprendizaje matemática en estudiantes del subnivel 

elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

2.2.1. Objetivo general: 

 

Elaborar una guía didáctica dirigida a los docentes de la EGB "Manuel Utreras Gómez", 

mediante la implementación de juegos didácticos, que permita fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática en estudiantes de este subnivel educativo. 

2.2.2. Objetivo específicos. 

 

 Diseñar una guía didáctica con la inclusión de juegos didácticos que permita 

fortalecer la enseñanza y aprendizaje de la matemática en estudiantes del subnivel 

elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 Determinar los tipos de juegos didácticos adecuados, que permita fortalecer la 

enseñanza y aprendizaje de la matemática en estudiantes del subnivel elemental de 

EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 Socializar los aspectos teóricos de la guía didáctica a los docentes de la EGB 

"Manuel Utreras Gómez", para su correcta aplicación en la enseñanza y aprendizaje 

de la matemática en estudiantes de este subnivel educativo. 
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2.3. Componentes Estructurales. 

 

La presente propuesta se encuentra estructuralmente organizada por los siguientes 

componentes: 

Juegos didácticos. 

 

 Definición 

 

Los juegos didácticos son técnicas de enseñanza que permite estimular el aprendizaje 

significativo, participativo y reflexivo de los niños, según Herrera (2017) “Los juegos son  

estrategias, encaminadas a desarrollar las capacidades cognitivas y sociales, estimulando el 

interés y la motivación con un adecuado nivel de autodeterminación” (pág. 76). Además,  

posibilitan a los educados obtener nuevas experiencias, actitudes y en la construcción de 

nuevos conocimientos. 

 Formas de elaboración. 

 

Según Rodríguez (2016) “Los juegos didácticos pueden ser elaborados con materiales 

reciclables, resistentes y de alta calidad que permitan estimular la creatividad de los 

estudiantes” (pág. 778) ante lo descrito por el autor, los juegos didácticos pueden ser 

aplicados para generar aprendizajes colaborativos. Para la creación de juegos didácticos, se 

necesita que el docentesea creativo, y eficaz al momento de diseñarlos, tomando en cuenta 

las necesidades e intereses de los alumnos. 
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 Formas de utilización. 

 

En cuanto a las formas de utilización de los juegos didácticos, se debe considerar maneras 

de emplearlo en el proceso de enseñanza, siendo el maestro guía principal, tal como lo 

manifiesta Bravo (2020) “Los juegos didácticos, se pueden manipularse en diferentes 

contextos curriculares, dentro del aula de clase, o un espacio acondicionado, así como en el 

receso o fuera del horario escolar” (pág. 3), tomando en consideración las palabras del 

autor,   el educador debe de combinar la enseñanza y aprendizaje, con la aplicación de 

juegos didácticos, donde puede ser utilizados dentro de las actividades pedagógicas, (inicio 

o al finalizar la clase) para reforzar los conocimientos que tienen los estudiantes. 

 

 Métodos de enseñanza. 

 

Según Vega (2015) “Los docentes se ven la necesidad de crear metodologías que permitan 

orientar de mejor manera los contenidos matemáticos” (pág. 5) tomando en consideración 

las palabras del autor, los procesos de enseñanza y aprendizaje, se sustentan en cuatro 

metodologías: El pedagógico, que permite que el docente diseñe estrategias didácticas, de 

acuerdo a las necesidades e interés de los estudiantes, apoyándose en el método 

constructivista; el disciplinar, que se encuentra sustentado al inicio y al finalizar la clase de 

matemática; el tecnológico, con la ayuda de las herramientas tecnológicas dispuestas al 

desarrollo de las habilidades cognitivas, y finalmente el contextual, en donde se relacionan 

las teorías,  formas propios de la clase de matemática. 
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Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje de la matemática. 

 

 Caja Mackinder. 
 

 

 

 

 

 
La caja Mackinder, es un juego didáctico que fue diseñado en el año 1918 en Inglaterra, por 

Jessie Mackinder, tal como menciona (2021) “La caja Mackinder, tiene como objetivo, 

enseñar operaciones básicas de las matemáticas como es: la suma, resta, multiplicación y 

división” (pág. 6). Permite facilitar la comprensión matemática de manera clara y 

entendible, dando la libertad de interactuar y manipular el material sin ningún problema. 

Esta estrategia de aprendizaje, ayudara al estudiante obtener un mejor rendimiento 

académico. 

 

Tomando en cuenta las palabras del autor, es importante que los docentes diseñen recursos 

didácticos, tomando en cuenta el planeamiento y el cumplimiento de los objetivos 

propuestos, para incentivar al aprendizaje matemático y los estudiantes puedan comprender 

las 4 operaciones básicas fundamentales como es la suma, resta multiplicación y división, 

es por ello, que a través de esta técnica de enseñanza, el alumno podrá reforzar sus 

conocimientos, mediante la utilización de recursos didácticos como es la caja Mackinder. 
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 Bloques lógicos. 
 

 

De acuerdo con Amore (2020) “Los bloques lógicos son estrategias didácticas inventados 

por Dienes, en el año 1916, tiene como finalidad, que los estudiantes puedan trabajar de 

manera libre y manipulativa” (pág. 31). Los bloques lógicos, permiten transmitir 

experiencia y conocimientos destinados en el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático, además ayuda que los educados tengan la agilidad de pensar, razonar y buscar 

soluciones a problemas númericos. Los bloques lógicos, están formados por 48 piezas de 

diferentes color, tamaño y forma, necesarios para la manipulación del alumno. 

 

Los bloque lógicos tienen una característica esencial, trabajan las destrezas que implican 

el pensamiento lógico, comparar elementos para establecer diferencias, identificación de las 

figuras geométricas a través de sus propiedades, reconocimiento de conjuntos y definición 

de elementos. Los bloques lógicos, por medio de la observación permiten al estudiante 

relacionar situaciones que se presenten en la vida cotidiana, que servirá para la aplicación 

de decisiones y soluciones. 
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Geoplanos. 
 

 

 

 
Citando a Freire (2018.) argumenta que “los geoplanos son recursos didácticos, 

manipulativos que ayudan que el estudiante obtenga una mejor concentración en la 

enseñanza y aprendizaje de la matemática” (pág. 10). Los geoplanos, permite estimular la 

creatividad, y el desarrollo de las habilidades cognitivas. Al usar esta técnica de 

aprendizaje, el niño podrá reconocer y construir figuras geométricas, de manera libre. 

Donde el docente incentivara la motivación, para lograr un aprendizaje reflexivo y analítico 

en los educados. 

 

Con la implementación del Geoplano se plantea un aprendizaje adecuado para el 

estudiante, se insertan algunos beneficios de los que se han mencionado con anterioridad, 

entre ellos están la habilidades y destrezas necesarias para desenvolverse en la cotidianidad, 

con lo que respecta a los diversos espacios y formas en el área, perímetro, cálculos, 

clasificación, entre otros. También permitirá que los niños, aprendan la matemática de 

manera divertida y sencilla, logrando que la clase de matemática sea más creativa. 
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2.4. Fase de implementación. 

 

2.4.1. Fase de diagnóstico. 

 

Para efecto de la propuesta presentada se ha tomado en cuenta el aspecto organizativo y 

sistemático que otorgue los resultados más favorables al aplicarlos en la institución 

educativa, misma que se analizó con antelación para poner de manifiesto las necesidades de 

la Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez” De esta manera, en la fase de 

construcción y socialización se abordaron elementos para consolidar en los docentes el 

conocimiento en la elaboración y aplicación de juegos didácticos enfocados al desarrollo 

del razonamiento lógico matemático, de los estudiantes de básica elemental. 

2.4.2. Fase de construcción. 

 

 

Para realizar la fase de construcción, se desarrolló una revisión bibliográfica la 

información pertinente en los sitios más confiables, con la finalidad de analizar los juegos 

didácticos, es decir, su elaboración y aplicación en las clases de matemáticas. En otros 

términos, la creación de esta guía mantiene características y cualidades específicas para 

aumentar el conocimiento del profesorado en la elaboración y aplicación de los juegos 

lúdicos que se enfoquen en el razonamiento lógico matemático. Los maestros podrán 

seleccionar y utilizar cualquiera de los materiales propuestos que se ha mencionado en la 

guía didáctica, además de las ejemplificaciones colocadas para cada material focalizado en 

el desarrollo de una clase. 
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2.4.3. Fase de socialización. 

 

 

La fase de socialización de la propuesta parte de la apertura en la Escuela de Educación 

Básica “Manuel Utreras Gómez” al contenido y uso de la Guía didáctica para el desarrollo 

de las clases de matemáticas, debido que en este apartado se pondrá de manifiesto la 

elaboración y aplicación de los juegos didácticos lúdicos focalizados a mejorar el desarrollo 

del razonamiento lógico matemático de los estudiantes de básica elemental, también a 

aumentar el conocimiento de los docentes que imparten esta asignatura dentro de la 

institución. Este documento muestra la información más relevante acorde a las necesidades 

encontradas en esta investigación, por ende permitirá sobrellevar la problemática hallada y 

brindar un mejor soporte que direccione de mejor manera el proceso de enseñanza y 

aprendizaje en este establecimiento. 

2.4.4. Desarrollo de la propuesta. 

 

La guía metodológica se elaboró, con ayuda del análisis de la matriz de requerimiento 

para identificar de forma clara y precisa las variables que son objeto de estudio, que son los 

juegos didácticos y enseñanza aprendizaje de la matemática, luego de ello se procedió a 

plantear el tema de la propuesta considerando que sea factible y viable para los docentes 

que recibirán la información, siendo apta para socializar la guía didáctica a los docentes en 

elaboración y utilización de juegos didácticos, para fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

la matemática en estudiantes del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", 

periodo 2021. 

Posteriormente se realizó los objetivos de la misma, aquello que contribuyo a la selección 

de los componentes estructurales a desarrollar en la propuesta, temas que fueron eje central 
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para poder realizar las planificaciones, con los temarios a trabajar en la guía didáctica 

siendo estas respaldadas por una revisión bibliográfica de fuentes fiables que consoliden la 

información, realizando de forma sistematizada y organizada para su adecuada 

implementación. 

Es así, que se pudo desarrollar de manera correcta la elaboración de la guía didáctica, 

teniendo de forma pertinente la revisión bibliográfica de varios autores y artículos 

científicos en la base de datos se logró analizar diversas estrategias metodológicas, 

técnicas, recursos e instrumentos para trabajar en el aula, luego con la técnica de síntesis se 

consideró las más adecuadas para atender a niños con problemas de aprendizaje 

matemático. La guía está dividida en tres secciones; la primera direccionada a niños de 2do 

año de E.G.B; la segunda a niños de 3ro de E.G.B; y la tercera sección a niños de 4to año 

de E.G.B. Con ello, se ha aportado de forma significativa a los docentes de dicha 

institución en cómo pueden implementar el uso correcto de los juegos didácticos y como 

pueden contribuir en el rendimiento de los estudiantes dentro del área de matemática. 

 

 
2.4.5. Estimación del tiempo. 

Fase de construcción 4 semanas 

 

Fase de socialización 1 semana 

 

 

 
 

2.4.6. Cronograma de actividades. 
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2.4.6. Cronograma de actividades. 
 

 

 
 

  
Actividades 

PROGRESO – 

MESES 

Junio Julio Agosto Septiembre 

 

1. 

Análisis y socialización de 

lapropuesta. 

                

 
2. 

Descripción de la 

propuesta. 

                

 
3. 

Planteamiento de 

objetivos dela propuesta. 

                

 
4. 

Desarrollo de los 

componentesestructurales. 

                

 
5. 

Revisión de resultados 

de lafase diagnóstica. 

                

 
6. 

Clasificación de los 

contenidospara la guía 

didáctica. 

                

 
7. 

 
Investigación bibliográfica 

                

 
8. 

Consolidación de la guía 

metodológica. 
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9. 

Revisión de los 

componentes 

suscritos al 

documento 

metodológico. 

                

 

10. 
Validación 

de la 

guía 

metodo 
lógica. 

                

 

11. 

Inducción para el 

uso de la 

herramienta en el 
contextoáulico. 

                

 

12. 

 
Entrega del 

documento digital. 
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2.5. Recurso logísticos. 
 

INSUMOS REQUERIDOS PARA LA CONSTRUCCIÓN Y SOCIALIZACIÓN 

DE LA PROPUESTA 

A. RECURSOS MATERIALES 

Descripción Precio unitario Cantidad Total 

Papel bond (resmas) --- 1 $5,00 

Anillado ---- 1 $2,00 

Tinta para impresora --- 4 $20,00 

Computadora portátil --- 1 --- 

SUBTOTAL: $27,00 

B. RECURSOS HUMANOS. 

Descripción Precio unitario Cantidad Total 

Investigadores -- 2 $0,00 

Asesor de proyecto -- 1 $0,00 

Especialistas -- 3 $0,00 

Docentes de educación 

básica media. 

--  $0,00 

Estudiantes de 

educaciónbásica 

media. 

--  $0,00 

C. MATERIALES PARA LA ELABORACIÓN DEL RECURSO DIDÁCTICO 

BLOQUES LÓGICOS 

Descripción Precio unitario Cantidad Total 

Madera -- 1 -- 

Cúter 1,75 1 1,75 

Escuadra 1,50 1 1,50 

Compas 2,00 1 2,00 

Pincel 1,50 1 1,50 

Pinturas (amarillo, 
azul yrojo) 

2,00 3 6,00 

Lápiz 0,75 1 0,75 

SUBTOTAL 15,00 
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Caja Mackinder 

Descripción Precio unitario Cantidad Total 

Tabla de madera mediana 
(cuadrada) 

3,50 1 3,50 

Cajas de fósforo 1,75 1 1,75 

Pegamento 1,50 1 1,50 

Fichas o tapas 2,00 1 2,00 

SUBTOTAL 8,75 

GEOPLANO 

Descripción Precio unitario Cantidad Total 

Tabla de madera mediana 

(cuadrada) 

3,50 1 3,50 

Clavos pequeños 0,10 10 1,00 

Martillo -- 1 -- 

Escuadra 1,50 1 1,50 

Lápiz 0,75 1 0,75 

Ligas 0,25 10 2,50 

SUBTOTAL 9,25 

D. OTROS 

Costes de transporte a la institución. $5,00 

SUBTOTAL: $5,00 

SUMATORIA GENERAL: $60,00 
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CAPÍTULO III. 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

3.1 Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta. 

La guía metodológica dirigida a los docentes de la básica elemental de la escuela de 

Educación Básica “Manuel Utreras Gómez”, está diseñada para brindar las pautas 

necesarias para su correcta elaboración y utilización de juegos didácticos, adecuados para 

el desarrollo del razonamiento lógico matemático. Para el logro de este objetivo, se cuenta 

con el respaldo de los directivos y de toda la comunidad educativa; de tal manera que, al 

implementarla el profesorado pueda fortalecer sus habilidades y destrezas para llevar a 

cabo su función como educador. Dicho esto, la propuesta es factible porque cuenta con los 

recursos necesarios y la logística sistemática suficiente. 

 
3.2 Análisis de la dimensión económica de implementación de la propuesta. 

 

Para la elaboración de la guía metodológica, se realizó la revisión bibliográfica en las 

diferentes bases de datos, con la finalidad de poder fundamentar teóricamente los juegos 

didácticos que se van emplear, por lo tanto el proceso de construcción no contribuirá un 

gasto significativo, ya que cada autor/a investigara los fundamentos desde su respectivo 

ordenador. En cuanto a la socialización de la guía didáctica dirigida a los docentes, se dará 

de manera presencial, donde los autores aportan con el documento de la guía impresa y 

anillada para poder familiarizarla, y los juegos didácticos elaborados para su correcta 

explicación. 

En cuanto a los recursos humanos no hubo ningún costo ya que los mismos 

proponentes están haciendo la guía didáctica, de tal manera en la implementación de los 
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juegos didácticos, será autofinanciado por las autoras. Dicho esto, los costos empleados 

fueron significativos, sin presentar ninguna anomalía ya que cada uno de los autores asumió 

los valores requeridos. 

3.3 Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta. 
 

Con la implementación de la propuesta “Guía didáctica orientada a la elaboración y 

utilización de juegos didácticos, para fortalecer la enseñanza aprendizaje de la matemática” 

es de gran relevancia dentro del ámbito educativo, ayuda a los estudiantes que presentan 

dificultad de aprendizaje, mejorar su desarrollo del razonamiento lógico matemático; a los 

docentes, porque mediante su accionar forma personas reflexivas, críticas y participativas, 

beneficiando a la comunidad educativa como Institución forjadora de saberes para el País. 

Con la socialización del profesorado, sobre la guía didáctica en la Escuela de Educación 

Básica "Manuel Utreras Gómez", de la ciudad de Santa Rosa, se logró la participación 

eficaz de la institución educativa, ofreciendo una intervención en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, con la elaboración y aplicación de juegos didácticos, fomentara que las clases 

sean activas y participativas en el aspecto académico de los alumnos. 

Finalmente, sobre la dimensión social la propuesta abordada, se ajusta fácilmente a las 

necesidades encontradas en la sociedad, por esta razón, el diseño de la guía didáctica es de 

vital importancia y utilidad puesto que brinda un apoyo fundamental para el profesorado y 

el alumnado, ya que contribuye en esta ocasión a desarrollar de mejor manera las 

habilidades y destrezas necesarias en el razonamiento lógico-matemático de los estudiantes 

del subnivel elemental. 
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3.4 Análisis de la dimensión legal de implementación de la propuesta. 
 

La actual propuesta es diseñada con base al desarrollo del cuerpo teórico de 

investigación, consolidándose en los fundamentos, lineamientos y normativas que brindan 

los instrumentos legales en la Constitución del Ecuador, en el Código de la Niñez y la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural que garantizan una educación de calidad y en igualdad 

de condiciones para todos y todas. 

La propuesta se relaciona con lo mencionado en la constitución del Ecuador, en el 

artículo 47 del literal 7, donde se menciona que se deberá promover el desarrollo de las 

capacidades de todas las personas, asimismo en el Código de la Niñez en su artículo 37 

detalla un ambiente adecuado por medio de los recursos, materiales y medios más 

pertinentes. Abarcando así una gama de fundamentos legales que respaldan la propuesta 

desarrollada que suplan las necesidades encontradas. 

El artículo 3, de la Ley Orgánica de Educación Intercultural en su literal b y d, decreta la 

consolidación de metodologías específicas para el desarrollo cognitivo adecuado y 

significativo de los estudiantes. Esto significa que la propuesta acoge lo mencionado en los 

lineamientos de lo expuestos anteriormente ya que brinda una guía didáctica con la 

elaboración y aplicación de juego didáctico lúdico, siendo este un medio pertinente que se 

adapta a la problemática, puesto que los docentes tienen un conocimiento limitado en 

aquello lo que provoca un bajo nivel de los estudiantes en el desarrollo del razonamiento 

lógico-matemático. 

En efecto la dimensión legal se ajusta necesariamente con la propuesta desarrollada, 

debido que la guía didáctica ofrece una gama de beneficios, tanto para los docentes y 

estudiantes del subnivel elemental de la escuela de Educación Básica “Manuel Utreras 
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Gómez”, así como para todo aquel que analice y requiera aplicar juegos didáctico expuesto 

en el documento mencionado para sus clases de matemáticas, enfocada al razonamiento 

lógico-matemático, esto con la finalidad de acatar a lo dispuesto en los lineamientos legales 

declarados en la constitución del Ecuador, Ley Orgánica y Código de la niñez. 
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CONCLUSIONES 

 
La realización del trabajo investigativo de campo, mediante la revisión bibliográfica la 

ejecución de encuesta, entrevista y guías de observación, nos facilitó el problema objeto de 

estudio, permitiendo llegar a las conclusiones: 

 

 Mediante la entrevista aplicada, se pudo evidenciar que los docentes de básica 

elemental poseen un bajo conocimiento sobre la elaboración y utilización de juegos 

didácticos lúdicos. Lo que perjudica directamente en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, ocasionando problemas en el desarrollo del razonamiento lógico 

matemático de los estudiantes. 

 De acuerdo a los resultados de la investigación de campo, las técnicas pedagógicas 

utilizadas por los docentes, no responden a las necesidades e intereses de los educados, 

puesto que utilizan una metodóloga tradicional, y no permiten la motivación en los 

niños/as. Esto implica que en el proceso de aprendizaje no incluyen estrategias 

didácticas para incentivar la motivación, y la concentración de los alumnos, por lo tanto 

los estudiantes que tienen dificultad de aprender contenidos matemáticos, se sienten 

aislados, subestimados, y un bajo rendimiento académico. 

 Por lo que antecede, la matemática incide significativamente en el rendimiento escolar 

de los estudiantes de la escuela de educación básica “Manuel Utreras Gómez”, pues en 

función de los objetivos específicos se logró alcanzar el objetivo general, determinando 

que la mayoría de los estudiantes no han alcanzado sus logros de aprendizaje. Por lo 

tanto, los estudiantes que presentan problemas de aprendizaje matemático, no pueden 

de manera eficiente entender y comprender los contenidos impartidos por parte del 

docente, llevando así el fracaso escolar como es bajas calificaciones. 
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RECOMENDACIONES 

 

 

En consideración a las conclusiones establecidas por el trabajo investigativo, surgen las 

siguientes recomendaciones 

 

 Proponer a la institución educativa un seminario taller sobre la elaboración y 

aplicación de los juegos didácticos lúdicos en el area de matemáticas, para los 

docentes de la educación básica elemental, debido que el docente solo utiliza 

metodologías tradicionales , el cual es necesario que implementen estrategias 

lúdicas como bloques lógicos, geoplanos, y la caja Mackinder, ya que ayudará al 

estudiante mejorar las habilidades numéricas y a la vez hará que el niño tenga más 

interés en aprender, en crear, en descubrir y sobre todo en desarrollar todas sus 

capacidades cognitivas. 

 Tener en cuenta la metodología que se va emplear durante la clase, considerando los 

objetivos específicos, destrezas con criterio de desempeño, los logros de 

aprendizaje, la temática de estudio y los recursos disponibles. de la asignatura de 

matemática. De tal manera, los estudiantes con dificultades de aprendizaje, se 

sientan motivados, de poder participar y aprender contenidos numéricos. 

 Aplicar la guía didáctica en el proceso de enseñanza, para que los estudiantes con 

dificultad de aprendizaje matemático, puedan superar sus miedos y fortalecer sus 

destrezas y habilidades y mejorar su rendimiento escolar. De esta manera, se logrará 

cumplir con los estándares de calidez que estipulan el ministerio de educación. 
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Anexo A. Modelos de instrumentos de investigación aplicados para el levantamiento 

de información – matrices referenciales del proyecto. 

Anexo1. Instrumento de entrevista dirigida a los docentes de segundo, tercero y 

cuarto grado de del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 

2021. 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
 

Calidad, Pertenencia y Calidez 

 

FACULTAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES 

 

D.L. No69-04 de 14 de abril de 1969 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE SEGUNDO, TERCERO Y 

CUARTO GRADO DE EGB SOBRE JUEGOS DIDÁCTICOS PARA 

FORTALECER LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE MATEMÁTICA, EN 

ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL UTRERAS 

GÓMEZ", PERIODO 2021. 

 

 

 
Datos informativos. 

 
Nombre y apellidos………………………………………….. 

 
Edad: ………………………………………….. 

 
Fecha:...................................................................................... 

 
Género: Femenino ( ) Masculino ( ) 
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1.- ¿Con qué título profesional cuenta usted? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 

2.- ¿Ha recibido algún tipo de capacitación sobre la importancia de los juegos 

didácticos para la enseñanza y aprendizaje matemática? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 

3.- ¿Cuáles son los juegos didácticos que usted utiliza para enseñar matemática a sus 

estudiantes? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

4.- ¿Cree usted que los juegos didácticos permiten que el estudiante tenga la 

capacidad de entender números matemáticos? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

 

……………………………………………………………………………………………… 

 

5.- ¿Realiza usted dinámicas o juegos para motivar a sus estudiantes en las clases de 

matemática? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

 

……………………………………………………………………………………………… 
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6.- ¿Considera usted que el uso de Juegos didácticos lúdicos permite fortalecer el 

aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en los estudiantes? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

 

……………………………………………………………………………………………… 

 

7- ¿Los estudiantes participan activamente durante la clase de matemática? 

 
……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 

8.- ¿Cómo ayuda usted a sus estudiantes cuando les resulta difícil resolver un 

problema? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 

9.- ¿Considera usted que el juego didáctico favorece la comprensión de la enseñanza 

de la matemática? 

 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

…… 

 

10.- ¿Los juegos didácticos lúdicos aportan a la resolución de problemas matemáticos 

dentro del aprendizaje? 

……………………………………………………………………………………………… 

 

……………………………………………………………………………………………… 
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Anexo2. Instrumento de encuesta dirigida a los estudiantes de segundo, tercero y 

cuarto grado de del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 

2021. 

 

 

 
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO, TERCERO Y 

CUARTO GRADO DE EGB SOBRE JUEGOS DIDÁCTICOS PARA 

FORTALECER LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE MATEMÁTICA, EN 

ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL 

UTRERAS GÓMEZ", PERIODO 2021. 

 

 

 
1.- Datos informativos. 

 
Nombre y apellidos………………………………………….. 

 
Fecha:...................................................................................... 

 
Género: Femenino ( ) Masculino ( ) 

 
2. Presentación 

 
El presente instrumento de recolección de datos consiste en un cuestionario de preguntas 

cerradas, el cual tiene como finalidad recabar información acerca de la enseñanza de los 

Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje matemática, en estudiantes del 

subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. Le solicitamos 

responder con la mayor sinceridad y pertinencia posible. Gracias. 

 

 

 
3. Instrucciones 

 
· Marque con una “X” la respuesta de su elección. 

 
· Marque solo una respuesta. 
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4.- Tema: 

 
Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje matemática, en estudiantes del 

subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 

5.- Objetivo: 

 
Recabar información sobre la utilización de herramientas didácticas a través de un 

instrumento de campo, para la valoración de la enseñanza-aprendizaje dentro del aula. 

 

6.- Desarrollo: 

 
1.- ¿Te gusta jugar? 

 

 

 

 

 
a. Siempre 

 

b- Frecuentemente 

c.- A veces 

d.- Nunca. 

 
2.- ¿Te gusta jugar con tus compañeros de clases? 

 

 
 

a. Siempre 

 

b- Ocasionalmente 

c.- Frecuentemente 

d.- Nunca. 
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3.- ¿Le gusta aprender mientras juega? 
 

 

 

 

 
Por ejemplo: Tú docente de Matemática te quiere enseñar a sumar, y para que lo aprendas 

de manera divertida, utiliza el ábaco, sentirás una enorme emoción al jugar y aprender 

nuevas cosas. 

 

a. Mucho 

 
b- Poco 

 

c.- A veces 

d.- Nunca. 

4.- ¿Te gustan las Matemáticas? 
 

 

 
 

a.- Mucho 

 

b-Más o menos 

c.- Poco 

d.- Nada. 



107 
 

5.- ¿Te gustaría aprender matemáticas a través del juego? 
 

 

 
 

 

a. Si 

b- No 

c.- A veces 

d.- Nunca. 

6.- Las clases de Matemática son divertidas? 
 

 

 

 
 

a. Siempre 

 

b- Casi siempre 

 

c.- Frecuentemente 

d.- Nunca. 
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7.- ¿Participas durante las clases de matemática? 

 

 

 

 

 

 

 

 

a. Siempre 

 

b- Casi siempre 

 

c.- Frecuentemente 

d.- Nunca. 

8.- ¿Te gusta realizar ejercicios matemáticos? 
 

 

 

 

 

 
 

a. Siempre 

 

b- Casi siempre 

c.-A veces 

d.- Nunca. 
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9.- ¿Te gusta realizar ejercicios matemáticos? 
 

 

 

 
 

a. Siempre 

 
b- Muy a menudo 

c.- Frecuentemente 

d.- Nunca. 

10.- ¿Qué tipo de juegos didácticos utiliza el docente durante las clases de 
 

matemática? 

 

 
 

a. Rompecabezas b- Ábaco c.- Cubos c.- No 

aplica 

 

 

 
¡GRACIAS POR SU GENTIL COLABORACIÓN¡ 
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Anexo3. Formulario de guía de observación a estudiantes del subnivel elemental de 

EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

 

 
 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

 
Calidad, Pertenencia y Calidez 

 
FACULTAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES 

 
D.L. No69-04 de 14 de abril de 1969 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 
Formulario de guía de observación a estudiantes del subnivel elemental de EGB "Manuel 

Utreras Gómez", periodo 2021. 

 

No Variables e indicadores Siempre Frecuentemente A veces Nunca 

1 Los estudiantes juegan dentro del aula de clases.     

2 Los estudiantes se divierten jugando con sus 

compañeros de clases. 

    

3 La aplicación de juegos didácticos ayuda a que el 
estudiante aprenda a través del juego. 

    

4 El estudiante le gusta la asignatura de matemáticas.     

5 Los estudiantes aprenden mejor las matemáticas a 
través de juegos didácticos. 

    

6 La enseñanza y aprendizaje de las matemáticas es la 
asignatura que más les gusta a los estudiantes. 

    

7 Los estudiantes participan activamente en la clase de 
matemática. 

    

8 Los estudiantes realizan ejercicios de matemática sin 
ningún problema. 

    

9 Los docentes aplican juegos didácticos dentro de la 

enseñanza y aprendizaje de la matemática. 

    

10 Los docentes utilizan diferentes tipos de juegos 

didácticos para fomentar el aprendizaje dentro del aula 
de clases. 
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Anexo 4. Matriz de delimitación del tema de investigación. 
 

 

 

 

 
 

CAMPO DE 

INVESTIGACIÓN 

VARIABLE 

DEPENDIENTE 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE 

ALCANCE 

GEOGRAFICO 

ALCANCE 

POBLACIONAL 

ENFOQUE 

TEORICO 

ALCANCE 

PRACTICO 

TEMPORALIDAD 

Didáctico Enseñanza 

Aprendizaje 

Juegos 

Didácticos 

Unidad 

Educativa 

“Manuel 

Utreras 

Gómez” 

Segundo Año Aprendizaje 

Significativo 

David 

Ausubel 

Capacitación 

Docente 

2021-2022. 
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Anexo 5. Matriz de justificación. 
 

 

 

 

 
 

CRITERIOS 

TEÓRICOS 

CRITERIOS 

SOCIALES 

CRITERIOS 

INSTITUCIONALES 

CRITERIOS 

PERSONALES 

CRITERIOS 

OPERATIVOS 

(Factibilidad) 

La presente investigación 

consta de una base de 

datos e información 

sustancial lo que pone en 

consideración  para 

adquirir información 

teórica que permita la 

contribución del tema y al 

manejo de las referencias 

y citas para mejorar el 

desempeño académico y 

mantener un proceso 

educativo adecuado. 

La investigación tendrá 

información relevante y 

fundamentada donde 

evidencie datos relacionados 

con la enseñanza aprendizaje 

de las Matemáticas y el uso 

de juegos didácticos dentro 

del ámbito educativo, con la 

idea de alcanzar un mejor 

rendimiento académico, así 

como también las diversas 

estrategias para poder 

desplegar las habilidades y 

destrezas y en el desarrollo 

cognitivo de los estudiantes. 

El tema tomado para esta 

investigación surgió de la 

problemática existente en la 

Unidad Educativa “Manuel 

Utreras Gómez”, como lo es la 

enseñanza aprendizaje de las 

matemáticas, por lo cual 

mediante el análisis de juegos 

didácticos, por lo tanto, se 

considera que la investigación 

tendrá alto impacto académico 

en beneficio de la comunidad 

educativa. 

El tema seleccionado nace a 

partir de los distintos 

problemas que se ha observado 

dentro de las prácticas pre- 

profesionales, en los 

estudiantes del Subnivel 

Elemental de EGB, lo cual 

presentan problemas de 

concentración y poco interés de 

realizar las actividades que son 

plasmadas por los docentes, por 

lo que consideramos que es 

viable la realización del 

presente proyecto investigativo, 

como un aporte a la solución de 

problemas educativos. 

La investigación es factible, 

es decir, existe una gama de 

información que permite 

fundamentar e indagar los 

beneficios que aportan los 

juegos didácticos en la 

enseñanza y 

aprendizaje      de  las 

matemáticas así como, los 

recursos humanos, 

materiales, 

disponibilidad de tiempo, 

aparte 

que contamos con excelente 

asesoramiento profesional 

para 

llevar a cabo el proyecto 

integrador. 
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Anexo 6. Matriz de problematización. 
 

 

TEMA: Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje Matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras 

Gómez", periodo 2021. 

 
PROBLEMA CENTRAL 

PROBLEMA 

PARTICULAR 1 

PROBLEMA 

PARTICULAR 2 

PROBLEMA 

PARTICULAR 3 

 
¿De qué manera contribuye el 

uso de los juegos didácticos en 

la enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de la 

Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez? 

 
¿Cuáles   son   los   juegos 

didácticos que utilizan los docentes 

para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental 

de la Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 

 
¿Cuáles son las ventajas y 

dificultades de la utilización de los 

juegos didácticos para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de 

matemáticas, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de la Escuela 

de Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, período 

2021? 

 
¿Qué juegos didácticos deben 

utilizar los docentes para fortalecer 

la enseñanza aprendizaje de 

matemáticas, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de la Escuela 

de Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 
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Anexo 7. Matriz de problemas-objetivos. 
 

 

TEMA: Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje Matemáticas, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 

PROBLEMA CENTRAL PROBLEMA PARTICULAR 1 PROBLEMA PARTICULAR 2 PROBLEMA PARTICULAR 3 

¿De qué manera contribuye el uso de 

los juegos didácticos en la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de 

la Escuela de Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez? 

 
¿Cuáles    son    los    juegos 

didácticos que utilizan los docentes 

para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de 

la Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 

 
¿Cuáles son las ventajas y dificultades 

de la utilización de los juegos 

didácticos para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemáticas, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de 

la Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, 

período 2021? 

 
¿Qué juegos didácticos deben utilizar los 

docentes para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemáticas, en estudiantes 

del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez, 

Santa Rosa, período 2021? 

OBJETIVO GENERAL. OBJETIVO ESPECÍFICOS 1 OBJETIVO ESPECÍFICOS 2 OBJETIVO ESPECÍFICOS 3 

 

Determinar de qué manera contribuye el 

uso de los juegos didácticos en la 

enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes del Subnivel Elemental de la 

Escuela de Educación Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, período 

2021? 

 

Identificar los juegos didácticos que 

utilizan los docentes para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje de matemáticas, 

en estudiantes del Subnivel Elemental 

de Educación General Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, período 

2021. 

 

Analizar las ventajas y dificultades de 

la utilización de los juegos didácticos 

para fortalecer la enseñanza aprendizaje 

de matemáticas, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de Educación 

General Básica Manuel Utreras 

Gómez, Santa Rosa, período 2021. 

 

Describir cuales son los juegos didácticos 

que deben utilizar los docentes para fortalecer 

la enseñanza aprendizaje de matemática, en 

estudiantes      del      Subnivel      Elemental 

de Educación General Básica Manuel 

Utreras Gómez, Santa Rosa, período 2021. 



 

115 

Bajo desarrollo y dominio de la enseñanza 

aprendizaje de matemáticas en los estudiantes. 

Aplicación incorrecta de juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemáticas. 

Estudiantes con poca capacidad para 

reflexionar y resolver los ejercicios de 

matemáticas correspondiente. 

Problema Central: 

Deficiencia de juegos didácticos que utilizan 

los docentes para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemáticas en los estudiantes. 

Falta de conocimientos de los docentes sobre las 

ventajas y desventajas del uso de juegos didácticos 

para fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemáticas en los estudiantes 

Bajo nivel de capacitación-docente en relación 

a los diferentes tipos de juegos didácticos para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemáticas en los estudiantes. 

 

 

Árbol de problemas. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

CAUSAS 
¿De qué manera contribuye el uso de los juegos didácticos en la 

enseñanza aprendizaje de matemáticas, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de EGB “Manuel Utreras Gómez”, Santa Rosa, período 2021? 
EFECTOS 
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Anexo 8. Guión esquemático. 
 

 
 



117  

 

 

Anexo 9. Matriz de problemas-objetivos-hipótesis. 
 

 

TEMA: Juegos didácticos para fortalecer la enseñanza aprendizaje Matemática, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gómez",periodo 2021. 

PROBLEMA 

CENTRAL 
PROBLEMA PARTICULAR 1 PROBLEMA PARTICULAR 2 PROBLEMA PARTICULAR 3 

¿De qué manera contribuye el uso de los 

juegos didácticos en la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes 

del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica ManuelUtreras Gómez? 

¿Cuáles son los juegos didácticos queutilizan 

los docentes para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez, 

Santa Rosa, período 2021? 

¿Cuáles son las ventajas y dificultadesde 

la utilización de los juegos didácticos 

para fortalecer la enseñanza aprendizaje 

de matemáticas, en estudiantes del 

Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras 

Gómez, Santa Rosa, período 2021? 

¿Qué juegos didácticos deben utilizar losdocentes 

para fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemáticas, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de Educación Básica 

Manuel Utreras Gómez, Santa Rosa, período 

2021? 

HIPÓTESIS GENERAL. HIPÓTESIS PARTICULAR 1 HIPÓTESIS PARTICULAR 2 HIPÓTESIS PARTICULAR 3 

 

El uso de los juegos didácticos, inciden 

significativamente en la adquisición de 

aprendizajes de matemática de los alumnos 

del Subnivel Elemental de la Escuela de 

Educación Básica Manuel Utreras Gómez 

debido a que mejora la capacidad de 

entender los números, y resolver 

operaciones con ellos lo que permite 

mejorar los procesos matemáticos. 

Los tipos de juegos didácticos que utiliza el 

docente para fortalecer la enseñanza 

aprendizaje de matemática, de los alumnos del 

Subnivel Elemental de la Escuela de Educación 

Básica Manuel Utreras Gómez, período 2021 

son: ábaco, pizarra, textos, reglas, marcador, 

regletas del 1 al 10, figuras geométricas, 

cartulinas, papelógrafos, debido a que, los 

docentes tienen un conocimiento limitado para 

la elaboración y aplicación del material 

didáctico alternativo lo que genera que, las 

clase sean poco activas y participativas. 

Las ventajas y dificultades de la 

utilización de los juegos didácticos, para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de 

matemática, en estudiantes del Subnivel 

Elemental de la Escuela de Educación 

Básica Manuel Utreras Gómez, Santa 

Rosa, período 2021 son: Ventajas: 

Favorece la comprensión de la enseñanza 

de la matemática, desarrolla el 

pensamiento lógico, crítico y reflexivo, 

incentiva el interés y la motivación, 

mejora el rendimiento académico. 

Dificultades: Falta de juegos didácticos 

por parte de los docentes, lo que no 

incentiva al estudiante a mejorar su 

rendimiento académico. 

Los juegos didácticos que deben utilizar los para 

fortalecer la enseñanza aprendizaje de matemática, 

en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela 

de Educación Básica Manuel Utreras Gómez, Santa 

Rosa, período 2021 son: Tablero de números, la 

caja mágica de la resta, la máquina de las sumas, 

tablero de la suma de Montessori, bloques lógicos, 

regletas debido a que a que desarrollan la 

creatividad, destrezas y habilidades para procesar y 

utilizar información para resolver problemas 

matemáticos. 
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Anexo 10. Matriz de procedimiento operativo. 
 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO ENFOQUE NIVEL MODALIDAD UNIDADES UNIVERSO MUESTRA 

-Elaboración de 

instrumentos 

-Recogida de datos. 

-Procesamiento de 

información 

-Tabulación de datos 

obtenidos. 

-Representación 

gráfica de datos. 

-Análisis e 

interpretación de 

resultados. 

-Cualitativo 

-Cuantitativo 

-Explicativo 

-Descriptiva 

-Relacional 

-De campo 

-Bibliográfica 

- Documental 

-Estudiantes 

-Docentes 

- 192 

estudiantes 

- 8 

Docentes 

163 estudiantes 

 

 
- 8 

Docentes 
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Anexo 11. Matriz de variables, técnicas e instrumentos. 
 

 

Variables e indicadores Bibliografía Observación Archivo Entrevista Encuesta 

A: Adquisición de 
aprendizajes de matemática. 

 x   x 

1.- ¿Cuál es la importancia de 

los juegos didácticos para la 

adquisición de aprendizajes de 

matemática en los estudiantes? 

● Muy importante 

● Poco importante 

● Nada importante 

     

B: Capacidad de entender los 

números. 

 x   x 

¿Los juegos didácticos permiten 

que el estudiante tenga la 

capacidad de entender números 

matemáticos? 

 Si

 No

 A veces

     

C: Tipos de juegos didácticos.  x   x 

¿Los docentes utilizan diferentes 

tipos de juegos didácticos dentro 

del proceso de enseñanza y 

aprendizaje? 

 Si 

 A veces 

 Nunca 

     

D: Fortalecer la enseñanza 
aprendizaje. 

 x    

x 

¿Los juegos didácticos inciden 

significativamente para 

fortalecer la enseñanza 

aprendizaje en los estudiantes? 

● Mucho 

● Poco 
● Nada 

     

E: Utilización de los juegos 

didácticos lúdicos. 

 x    

x 

¿La utilización de los juegos 
didácticos es favorable para el 
aprendizaje? 
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● Siempre 
● Casi siempre 

● Nunca 

     

F: Comprensión de la 
enseñanza de la matemática 

 x   x 

¿La aplicación de los juegos 
didácticos lúdicos favorece la 

comprensión de la enseñanza de 

la matemática? 

● Siempre 

● Casi siempre 
● A veces. 

     

G. Juegos didácticos.  x   x 

¿Se aplican juegos 

didácticos dentro de la 

enseñanza y aprendizaje de la 

matemática? 
 

 Si 
 No 

 A veces 
 Nunca 

     

H: Resolución de problemas 

matemáticos. 

 x    
 

x 

¿Los juegos didácticos lúdicos 

aportan a la resolución de 

problemas matemáticos dentro del 

aprendizaje? 

 Si 

 No 
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Anexo 12. Matriz de la propuesta. 
 

 

 

 

 

 
 

TEMA PROBLEMA IDENTIFICADO REQUERIMIENTO PROPUESTA 

Juegos didácticos para fortalecer la 

enseñanza aprendizaje matemática, 

en estudiantes del subnivel elemental 

de EGB "Manuel Utreras Gómez", 

periodo 2021. 

El docente desarrolla un modelo 

tradicionalista, no emplea juegos 

didácticos lúdicos, qué permita en el 

estudiante un aprendizaje activo y 

participativo en la asignatura de 

matemática. 

Capacitación docente para la 

elaboración e implementación de 

juegos didácticos lúdicos, que 

potencien el desarrollo de 

pensamiento lógico matemático 

mediante una guía didáctica que 

apoye a las clases sean más 

activas y participativas. 

Guía didáctica orientada en la 

elaboración y utilización de juegos 

didácticos lúdicos, para fortalecer la 

enseñanza   aprendizaje   matemática 

en estudiantes del subnivel elemental 

de EGB "Manuel Utreras Gómez", 

periodo 2021. 
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Anexo 13. Matriz de componentes estructurales de la propuesta. 
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Anexos B. Resultados. 

 

Anexo 14. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la entrevista 

 

1. Título profesional que tienen los docentes de educación básica elemental. 

 

Las entrevistas realizadas a los docentes demuestran que la mayoría de ellos cuentan con 

un título de licenciados en Ciencias de la Educación. Donde se puede asumir a 

continuación con los resultados obtenidos que casi todos los docentes cuentan con un título 

de licenciados de la educación misma especialidad que están ejerciendo en este momento 

por lo que se puede decir que es muy importante un título de tercer nivel para laborar en 

sector público. 

 

2. Capacitaciones que poseen los docentes sobre la importancia de los juegos 

didácticos para la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas. 

 

En las entrevistas realizadas a los docentes podemos evidenciar que si han recibido 

capacitaciones sobre la importancia de los juegos didácticos en la enseñanza y aprendizaje 

de las matemáticas por parte del ministerio de educación. Por lo que es evidente que los 

docentes si tienen conocimientos sobre el uso y manejo de los juegos didácticos dentro del 

ámbito educativo, el cual es una estrategia fundamental para que los niños puedan aprender 

de manera creativa, dinámica y divertida. 

 

3.- Tipos de juegos didácticos que utiliza el docente para enseñar las clases de 

matemáticas. 

 

La entrevista realizada a los docentes demuestra que la mitad utilizan diferentes tipos de 

juegos didácticos en la enseñanza y aprendizaje de la matemáticas, por ejemplo el ábaco 
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que ayuda efectuar operaciones aritméticas sencillas como la suma y la resta, de tal manera 

también utilizan regletas numéricas, un material manipulativo que permite desarrollar el 

pensamiento lógico matemático, para que los niños aprendan a contar, el rompecabezas 

para que puedan desarrollar sus habilidades cognitivas, y por último los bloques lógicos 

que ayudan que los niños puedan identificar el color, grosor, forma, y tamaño de las figuras 

geométricas. 

 

A continuación se puede evidenciar que muy pocos son los docentes que utilizan juegos 

didácticos lúdicos ya que todavía la mayoría siguen utilizando la pizarra o los libros de 

texto por lo que nos indica que se debe incentivar a cambiar estos por unos más 

interactivos y dinámicos. 

 

4.-El uso de los juegos didácticos permite al estudiante tener la capacidad de entender 

números matemáticos.- 

 

El uso de juegos didácticos permite al estudiante tener la capacidad de entender, 

comprender números matemáticos, ayudando al desarrollo del razonamiento lógico, crítico 

y analítico, logrando así obtener resultados positivos en su vida académica. 

 

Por tal razón, los docentes consideran necesario aplicar juegos didácticos en la enseñanza 

y aprendizaje de las matemáticas, para despertar el interés y motivación de los niños y 

niñas, y se les haga fácil analizar problemas matemáticos. 

 

5.- El docente realiza dinámicas o juegos didácticos para motivar a los estudiantes en 

las clases de matemáticas. 
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Los docentes antes de iniciar la clase de matemáticas, realizan dinámicas, para levantar el 

ánimo de los estudiantes, por tal razón consideran necesario que aplicar juegos didácticos 

en grupo es importante porque se transmite ideas, emociones y sentimientos y mejora las 

habilidades cognitivas y sociales de los niños y niñas. 

 

6.- Los juegos didácticos permiten fortalecer el aprendizaje significativo, participativo 

y colaborativo en los estudiantes. 

 

La aplicación de juegos didácticos dentro de la enseñanza y aprendizaje, es una estrategia 

fundamental para fortalecer el aprendizaje significativo, participativo y colaborativo de los 

estudiantes. El desarrollo de actividades lúdicas, ayuda a que los niños y niñas puedan 

construir nuevos conocimientos, a través de las experiencias, investigación e indagación, 

puntos importantes para lograr una enseñanza de calidad y calidez. En su totalidad, los 

maestros utilizan estrategias activas que invitan a participar y mejorar los procesos áulicos 

en las clases de matemáticas, puesto que se busca la participación de los discentes así como 

la mejora del ambiente de enseñanza. 

 

 

 

 

 

 
7.- Los estudiantes participan activamente durante las clases de matemáticas. 

 

La mayoría de los estudiantes participan activamente durante las clases de matemáticas 

sin temor alguno, en cambio alguno les cuesta poder expresar sus ideas, y prefieren 

permanecer pasivos, ocasionando un grave problema en su rendimiento académico. Muchos 

de ellos tienen miedo de participar en clases, debido a que son tímidos o sienten miedo de 
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recibir burlas por parte de sus compañeros, y prefieren estar aislados o no realizar 

preguntas que les ayude responder sus inquietudes. 

 

8.-El docente ayuda a los estudiantes a resolver problemas matemáticos. 

 

La entrevista realizada a los docentes manifiestan qué las matemáticas son una de las 

materias más importantes dentro del ámbito educativo, pero también es muy complicada el 

cual ocasiona frustración a los estudiantes, cuando no se sienten capaces de resolver 

problemas o ejercicios matemáticos. 

 

En muchas ocasiones, como docentes, buscamos estrategias o juegos didácticos para 

ayudar a los niños a resolver problemas matemáticos y no se sientan desanimados en seguir 

cumpliendo con sus obligaciones académicas. De esta forma, incentivamos a nuestros 

alumnos a no rendirse rápidamente, y a la vez vean que aprender matemáticas es mucho 

más divertido si aplicamos nuestra creatividad e imaginación, logrando así obtener 

resultados positivos en el ámbito escolar. 

 

 

 

 

 

 
9. El uso de juegos didácticos favorece la comprensión de la enseñanza de la 

matemática. 

De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede manifestar que el uso de juegos 

didácticos, dentro del aula de clases, aumenta la motivación e interés de los estudiantes 

hacia el estudio de esta asignatura, fortaleciendo la comprensión y la construcción de 

nuevos conocimientos en la enseñanza de la matemática. 
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Tomando en cuenta, que al aplicar juegos didácticos, el niño aprende a forjar vínculos de 

amistad, a compartir, interactuar, resolver problemas que se le presente tanto en su vida 

cotidiana como académica, además de mejorar su habilidad de reflexionar, experimentar e 

investigar, mejorando así su aprovechamiento académico. 

 

10.- Los juegos didácticos lúdicos aportan a la resolución de problemas matemáticos 

dentro del aprendizaje 

 

Los docentes manifiestan que los juegos didácticos son estrategias importantes para el 

desarrollo cognitivo y social de los estudiantes, donde es necesario que se apliquen 

diferentes tipos de juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de los niños. De tal manera 

que verán las matemáticas como algo útil, fácil de comprender. Por tal razón, formaremos 

alumnos reflexivos, y capaces de resolver problemas sin miedo alguno. 
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Anexo 15. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la encuesta. 

 

Análisis e interpretación de los resultados en la encuesta aplicada a los estudiantes. 

Tabla 8: ¿Te gusta jugar? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 1: ¿Te gusta jugar? 
 

 
 

Fuente: Gráfico 1. 

 

Análisis e interpretación 

 
Los juegos didácticos son estrategias que permiten fomentar el interés, atención y la 

motivación, ayudando al desarrollo físico, lógico e intelectual de los niños y niñas. Según 

los datos obtenidos de esta pregunta, de 163 estudiantes encuestados se puede decir que el 

86%, de los alumnos les gusta jugar, mientras que el 12% frecuentemente, a veces con el 

2% y con un 0 % nunca. Una vez analizado los resultados se aprecia que la mayoría de los 

estudiantes consideran que si les gusta jugar, al realizar actividades lúdicas, les permite 

ejercitar su creatividad, imaginación, y explorar el mundo que les rodea, fortalecer lazos de 

amistad donde el niño puede demostrar sus emociones y expresar libremente sus ideas. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Siempre 140 86% 

Frecuentemente 20 12% 

A veces 3 2% 

Nunca 0 0% 

Total 163 100% 
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Tabla 9: ¿Te gusta jugar con tus compañeros de clases? 

 

Alternativa Personas Porcentaje 

Siempre 150 92% 

Ocasionalmente 10 6% 

Frecuentemente 2 1% 

Nunca 1 1% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 2: ¿Te gusta jugar con tus compañeros de clases? 
 

 

 
 

 

Fuente: Gráfico 2. 

 

Análisis e interpretación. 

 
El gráfico de pastel representa la información obtenida de 163 estudiantes, según la 

encuesta aplicada en la Escuela de Educación Básica “Manuel Utrera Gómez” se determina 

que el 92% de los alumnos encuestados manifiestan que siempre les gusta jugar con sus 

compañeros de clases, con un 6% ocasionalmente, frecuentemente con un 1% y nunca 1%. 

Por lo tanto, es importante que los niños desarrollen un aprendizaje participativo, 

colaborativo y significativo a través del juego. 
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Tabla 10: ¿Le gusta aprender mientras juega? 
 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Mucho 130 79% 

Poco 20 12% 

A veces 10 6% 

Nunca 3 3% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 
Gráfico 3: ¿Le gusta aprender mientras juega? 

 

 

 
Fuente: Gráfico 3. 

 
Análisis e interpretación. 

 
El aprendizaje a través del juego permite la satisfacción, liderazgo, y el autocontrol, 

fomentando las habilidades sociales, comunicativas y el desarrollo personal e integral de 

los estudiantes. Según el gráfico de pastel refleja la información obtenida de 163 

estudiantes, las cuales el 79% expresan que les gusta aprender a través del juego, mientras 

con el 12% poco, a veces con un 6% y nunca con un 3%. 
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Tabla 11: ¿Te gustan las Matemáticas? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Mucho 79 49% 

Más o menos 38 23% 

Poco 28 17% 

Nada 18 11% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 4: ¿Te gustan las Matemáticas? 
 

 

 

 
Fuente: Gráfico 4. 

 

Análisis e interpretación. 

 
Las matemáticas son fundamentales para el desarrollo lógico, crítico y analítico de los 

niños, ayuda a mejorar el razonamiento, la memoria, concentración y la inteligencia. Esto 

permite tener un mejor desenvolvimiento en la vida cotidiana como académica. El gráfico 

hace referencia a la encuesta aplicada a 163 estudiantes, de la Escuela de Educación Básica 

“Manuel Utrera Gómez” del cantón Santa Rosa. Donde un 49% se evidencia que a los 

alumnos les gusta mucho la asignatura de matemática, con un 23% más o menos, poco con 

un 17% y finalmente un 11% nada. 
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Tabla 12: ¿Te gustaría aprender matemáticas a través del juego? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Si 163 100% 

No 0 0% 

A veces 0 0% 

Nunca 0 0% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 
 

Gráfico 5: ¿Te gustaría aprender matemáticas a través del juego? 
 

 

 

Fuente: Gráfico 5. 

 

Análisis e interpretación. 

 
La mejor manera de enseñar matemáticas es jugando, permite la comprensión de 

contenidos matemáticos, favorece el desarrollo de las capacidades cognitivas, y mejora la 

autoestima. Por lo tanto, es importante aplicar juegos didácticos, dentro de la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática. El gráfico hace referencia a la encuesta aplicada a 163 

estudiantes donde muestra que el 100% de los encuestados, si les gustaría aprender 

matemáticas a través de juegos didácticos. 
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Tabla 13: ¿Las clases de Matemática son divertidas? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Siempre 49 30% 

Casi siempre 29 18% 

Frecuentemente 13 8% 

Nunca 72 44% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 6: ¿Las clases de Matemática son divertidas? 
 

 

 
Fuente: Gráfico 6. 

 

Análisis e interpretación. 

 
El gráfico de pastel representa la información obtenida de 163 estudiantes, según la 

encuesta se determina que el 30% manifiesta que las clases de matemáticas no son 

divertidas, con un 18% casi siempre, frecuentemente con un 8% y 44% nunca. Donde es 

importante que en la enseñanza de la matemática sean activas para despejar dudas e 

intereses de los estudiantes. 
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Tabla 14: ¿Participas durante las clases de matemática? 
 

 

Alternativa Personas Porcentaje 

Siempre 99 61% 

Casi siempre 25 15% 

Normalmente 21 13% 

Nunca 18 11% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 7: ¿Participas durante las clases de matemática? 
 

 

 
 

 
Fuente: Gráfico 7. 

 

Análisis e interpretación. 

 
La participación dentro del aula de clases es una herramienta fundamental que tiene cada 

estudiante. A través de este se mejora el razonamiento, se expresan nuevas ideas, y se 

produce un aprendizaje en valores. Por lo tanto, los resultados obtenidos de las encuestas 

aplicadas se puede evidenciar que siempre el 61% de los estudiantes participan durante las 

clases de matemáticas, casi siempre un 15%, normalmente con un 13% y nunca con un 

11%. 
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Tabla 15: ¿Te gusta realizar ejercicios matemáticos? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Siempre 39 24% 

Frecuentemente 22 14% 

A veces 59 36% 

Nunca 43 26% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 8: ¿Te gusta realizar ejercicios matemáticos? 
 

 

 

 

Fuente: Gráfico 8. 

 

Análisis e interpretación. 

 
Realizar ejercicios matemáticos brinda beneficios muy útiles para nuestra mente, permite 

desarrollar las capacidades cognitivas, acelera nuestro pensamiento, y la habilidad de 

resolver problemas cotidianos como académicos. El gráfico de pastel representa 

información obtenida de 163 encuestados, donde se puede evidenciar que el 24% de los 

estudiantes les gusta resolver ejercicios matemáticos, frecuentemente con un 14%, a veces 

con un 36% y 26% nunca. 
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Tabla 16: ¿Tu docente utiliza juegos didácticos cuando enseña matemática? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Siempre 88 54% 

Muy a menudo 50 31% 

Frecuentemente 22 13% 

Nunca 3 2% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 9: ¿Tu docente utiliza juegos didácticos cuando enseña matemática? 
 

 

 

Fuente: Gráfico 9. 

 

Análisis e interpretación. 

 
El docente debe aplicar juegos didácticos dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje, el 

juego ayuda que los alumnos puedan construir nuevos conocimientos, experiencias, 

actitudes, indaguen e investiguen, procesos fundamentales para desarrollar el aprendizaje 

significativo. Según los datos obtenidos de 163 encuestados, se puede manifestar que el 

54% de los estudiantes encuestados expresan que siempre los docentes utilizan juegos 

didácticos en la enseñanza de las matemáticas, el 31% muy a menudo, frecuentemente con 

un 13% y 2% nunca. 
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Tabla 17: ¿Qué tipo de juegos didácticos utiliza el docente durante las clases de 

matemática? 
 

Alternativa Personas Porcentaje 

Rompecabezas 30 19% 

Ábaco 115 70% 

Cubos 12 7% 

No aplica 6 4% 

Total 163 100% 

Fuente: Investigación directa. 
 

Elaborado: Autores. 

 

Gráfico 10: ¿Qué tipo de juegos didácticos utiliza el docente durante las clases de 

matemática? 

 

 

 
Fuente: Gráfico 10. 

 
Análisis e interpretación. 

 
El gráfico de pastel representa información obtenida de 163 estudiantes encuestados, donde 

se puede evidenciar que el 19% de los docentes aplican rompecabezas durante la clase de 

matemática, mientras que el 70% usan el Ábaco, con un 7% Cubos y el 4% no aplican. Es 

esencial que los docentes apliquen diferentes tipos de juegos didácticos, para mejorar la 

enseñanza y el rendimiento académico de los alumnos, logrando formar un aprendizaje 

colaborativo, participativo y significativo. 
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Anexo 16. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la guía de observación. 

 

1.- Los estudiantes juegan dentro del aula de clases. 

 

Según los resultados obtenidos, se puede manifestar que a los estudiantes les gusta jugar 

dentro del ámbito educativo. Al jugar pueden expresar sus ideas, sentimientos y emociones. 

De hecho se fomentan los valores, mejora la autoestima, el interés e incentiva la 

motivación. Por tal razón, el juego permite fomentar actitudes positivas en el estudiante, el 

juego transmite alegría, comunicación, diversión, y felicidad. Jugar es importante porque 

proporciona confianza, seguridad y placer a lo que se realiza. 

 

2.-   Los estudiantes se divierten jugando con sus compañeros de clases. 

 

En la observación realizada gran parte de los estudiantes, se divierten jugando con sus 

compañeros de clases. Jugar dentro del aula de clases, es esencial para fomentar el 

aprendizaje participativo, colaborativo y significativo de los estudiantes. Considerando que 

al compartir actividades lúdicas entre grupos ayuda a mejorar la comunicación, expresar 

ideas, sentimientos y emociones y sobre todo fortalecer las habilidades sociales y 

cognitivas de los niños y niñas. 

 

3.- La aplicación de juegos didácticos ayuda a que el estudiante aprenda. 

 

La aplicación de juegos didácticos, permite que los estudiantes se diviertan aprendiendo, 

exploren e interactúen junto con el docente. El juego brinda a los niños la oportunidad de 

participar y desarrollar habilidades cognitivas, sociales, numéricas, la resolución de 

problemas matemáticos, y el pensamiento lógico, crítico y analítico. 
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El juego también enseña a los niños aptitudes de liderazgo, facilita la comunicación, 

fomenta los valores, actitudes positivas y mejora la autoestima. Por tal razón, es esencial 

que los docentes apliquen diferentes tipos de juegos didácticos dentro de los contenidos 

matemáticos. 

 

4.- El estudiante le gusta la asignatura de matemáticas. 

 

Las matemáticas son fundamentales para el desarrollo lógico, crítico y analítico de los 

niños, ayuda a mejorar el razonamiento, la memoria, concentración y la inteligencia. Esto 

permite tener un mejor desenvolvimiento en la vida cotidiana como académica. Se puede 

evidenciar que a la mayoría de los estudiantes les gusta la asignatura de matemáticas, el 

cual les parece interesante poder aprender maneras de resolver problemas matemáticos sin 

miedo a equivocarse. 

 

5.-Los estudiantes aprenden mejor las matemáticas a través de juegos didácticos. 

 

La mejor manera de enseñar matemáticas es jugando, permite la comprensión de 

contenidos matemáticos, favorece el desarrollo de las capacidades cognitivas, y mejora la 

autoestima. Por lo tanto, es importante aplicar juegos didácticos, dentro de la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática. Tal y como se ha descrito en la observación de este aspecto, 

es necesario que los docentes desarrollen juegos para que los niños aprendan de manera 

divertida el uso e importancia que brinda los contenidos matemáticos. 
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6.- La enseñanza y aprendizaje de las matemáticas es la asignatura que más les gusta 

a los estudiantes. 

 

De acuerdo a la ficha de observación, se puede evidenciar que son pocos los estudiantes 

que les gusta atender a la clase de matemática. De tal manera que ocasiona frustración por 

parte de los niños, llevándolos obtener resultados negativos en su rendimiento académico. 

 

7.- Los estudiantes participan activamente en la clase de matemática. 

 

En la observación de las clases de matemáticas se pudo evidenciar que los estudiantes a 

veces participan durante las clases de matemáticas, no todos intervienen siempre con su 

opinión en las clases que se han observado, pero también es necesario aclarar que pese a la 

poca participación existe una noción de intervenir pero que no es aprovechada con los 

medios o momentos adecuados. 

 

La participación en las clases de matemáticas no es muy frecuente, es relevante 

mencionar que este aspecto puede verse influido por la utilización de materiales 

tradicionales que no dan espacios adecuados o diversos de participación, es por aquello que 

solo a veces los estudiantes contribuyen o aportan a la clase. 

 

8.- Los estudiantes realizan ejercicios de matemática sin ningún problema. 

 

Las habilidades para resolver las operaciones matemáticas, en este caso, se ha 

determinado como poco frecuente, es decir a veces los estudiantes resuelven sus 

actividades de matemáticas adecuadamente y siempre ningún alumno resuelve los 

problemas matemáticos de la forma correcta. 
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Tal y como se ha descrito en la observación de este aspecto, es muy escaso encontrar las 

actividades de la mayoría de estudiante realizadas correctamente, siempre existen 

estudiantes que no pueden o lograr hacerlo de la manera más acertada posible. 

 

9.-Los docentes aplican juegos didácticos dentro de la enseñanza y aprendizaje de la 

matemática. 

 

Se logró observar que el docente promueve el juego como un medio para enseñar las 

matemáticas, los medios alternativos con las características del juego fueron utilizados o 

aprovechados en las sesiones de las clases impartidas hacia los estudiantes de los 

subniveles en la básica elemental. Considerando este último aspecto, se puede contemplar 

los juegos didácticos lúdicos que potencien la enseñanza-aprendizaje en las clases de 

matemáticas. 

 

10.- Los docentes utilizan diferentes tipos de juegos didácticos para fomentar el 

aprendizaje dentro del aula de clases. 

 

Los docentes de Educación Básica Elemental, en su totalidad, optan por el uso de 

diferentes tipos de juegos didácticos activos que modelen un ambiente adecuado para la 

enseñanza de las matemáticas y la generación de aprendizajes necesarios para el desarrollo 

del razonamiento lógico matemático. 

 

Los resultados de esta observación, muestran que los maestros están aplicando diferentes 

estrategias necesarias para la instrucción adecuada de los procesos mentales y lógicos que 

implican las matemáticas, así como en la resolución y aplicación de problemas numéricos. 
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Anexo C. Cuadros referenciales del soporte investigativo. 

 

Anexo 17. Oficio para la selección de la modalidad de investigación- (Nombre del 

estudiante 1). 

Oficio 1. Estudiante Kristhel Alvarez. 
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Anexo 18. Oficio para la selección de la modalidad de investigación-(Nombre del 

estudiante 2) 

Estudiante Israel Pineda. 
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Anexo 19. Oficio para la conformación de grupos de titulación. 
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Anexo 20. Oficio para la selección del tema de investigación. 
 

 

 

 

 

 



 

Anexo 21. Petición de autorización a la institución. 
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Anexo 22. Autorización de la institución. 
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Anexo 23. Formato de solicitud de autorización de padres de familia para la 

aplicación de encuestas en estudiantes. 
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Anexo D. Otros soportes referenciales. 

 

Anexo 24. Evidencia de la aplicación las entrevistas. 
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Anexo 25. Evidencia de la aplicación las encuestas. 
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Anexo 26. Evidencia de la aplicación de las guías de observación. 
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Anexo 27. Socialización de la propuesta integradora 
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Anexo E. Propuesta integradora. 
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INTRODUCCIÓN. 

 
La guía didáctica es una propuesta que toma inicio acorde al análisis respectivo que se ha 

desarrollado en todo el marco investigativo, la función principal que cumple dicha guía en 

el contexto educativo es la de facilitar y fortalecer los procesos de enseñanza mediante la 

inserción de los contenidos, recursos, componentes metodológicos, estrategias, material de 

apoyo y teoría sobre la correcta elaboración y aplicación de los juegos didácticos lúdicos 

más pertinentes, que juntos perseguirán un objetivo o meta establecida por el docente. 

En consecuencia, de aquello, esta propuesta será una herramienta que permita el 

reconocimiento de una correcta aplicación de actividades lúdicas, como lo son los bloques 

lógicos, geoplanos, y la caja Mackinder, según su clasificación, formas de elaboración, 

utilización, características y finalidad de cada uno de estos medios, con la intención de 

fortalecer los aprendizajes significativos enfocados al desarrollo del razonamiento lógico 

matemático. 

La elaboración y aplicación de los tres materiales didácticos mencionados serán 

ejemplificadas en el desarrollo de esta guía didáctica según la necesidad del contexto y 

distribuidas para los tres grados de la básica elemental, así como en cada uno de los 

paralelos. Para segundo grado se usarán los bloques lógicos, esto en función de las 

destrezas que deben adquirir los alumnos como por ejemplo la descripción, representación 

y discriminación de objetos con base a sus características. 

Del mismo modo para la caja Mackinder en tercer grado, para que los estudiantes pueden 

desarrollar el razonamiento lógico matemático en cuanto a las destrezas que dicta el 

currículo nacional según los niveles y subniveles, como por ejemplo la compresión y 

aplicación de las propiedades conmutativa, y en la resolución de problemas asociados a la 

lúdica que brinda este medio. Finalmente, para cuarto grado se ejemplifican, elaborarán y 

aplicarán los geoplanos, para que los estudiantes superen las limitaciones de aprendizaje 

que tienen en el pensamiento lógico matemático, con esta actividad lúdica los discentes 

identificaran, comprenderán y representarán elementos básicos de las figuras mediante 

actividades realizadas con el material didáctico lúdico (Geoplano) 
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Guía didáctica orientada a la elaboración y 

utilización de juegos didácticos, para fortalecer 

la enseñanza aprendizaje de la matemática en 

estudiantes del subnivel elemental de EGB 

"Manuel Utreras Gómez", periodo 2021. 
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Objetivo general: 

 

Elaborar una guía didáctica dirigida a los docentes de la EGB "Manuel Utreras Gómez", 

mediante la implementación de juegos didácticos, que permita fortalecer la enseñanza y 

aprendizaje de la matemática en estudiantes de este subnivel educativo. 

Objetivo específicos. 

 

 Diseñar una guía didáctica con la inclusión de juegos didácticos que permita fortalecer 

la enseñanza y aprendizaje de la matemática en estudiantes del subnivel elemental de 

EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021.

 Determinar los tipos de juegos didácticos adecuados, que permita fortalecer la 

enseñanza y aprendizaje de la matemática en estudiantes del subnivel elemental de 

EGB "Manuel Utreras Gómez", periodo 2021.

 Socializar los aspectos teóricos de la guía didáctica a los docentes de la EGB "Manuel 

Utreras Gómez", para su correcta aplicación en la enseñanza y aprendizaje de la 

matemática en estudiantes de este subnivel educativo.
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DESARROLLO TEMÁTICO 

 
Descripción del procedimiento operativo para el desarrollo de la guía didáctica. 

 

 
La actual guía didáctica es el resultado del desarrollo investigativo previo, el cual se realizó 

en la Escuela de Educación Básica “Manuel Utreras Gómez”, como consecuencia de los 

problemas encontrados en el nivel desarrollo del razonamiento lógico matemático causado 

por el poco o limitado conocimiento del profesorado en la elaboración y aplicación de los 

juegos didácticos lúdicos, que se han registrado en la muestra tomada a estudiantes de la 

básica elemental en segundo, tercero y cuarto grado de EGB. 

 
 

Por esta razón la investigación toma enfoque en el diseño de esta guía didáctica que 

muestra alternativas del uso y aplicación de actividades lúdicas, en este caso los bloques 

lógicos, geoplanos, caja Mackinder que fomentaran aprendizajes significativos enfocados al 

razonamiento lógico matemático de los alumnos. Asimismo el desarrollo de esta propuesta 

sobre alternativas de uso y aplicación en juegos didácticos lúdicos para el desarrollo del 

razonamiento lógico matemático, será socializado con los docentes de la básica elemental 

de dicha institución, además se realizará una ejemplificación sobre los juegos lúdicos 

propuestos según el contenido y grado correspondiente que se mencionan en la guía 

didáctica. 
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Bloques 

lógicos 
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¿QUÉ SON? 
 

 

 

 

 

Son estrategias didácticas inventadas por el docente Dienes, en el año 1916, constan por 48 

piezas de diferentes color, tamaño y forma, generalmente de madera, cartón o de plástico 

para una correcta manipulación por parte del estudiante. 

 

Cada pieza de madera, cartón   o de plástico tiene cuatro atributos que la caracterizan e 
 

identifican: color, forma, tamaño y espesor. Al mismo tiempo, a cada pieza se le asigna un 
 

valor diferente, dando como resultado varias combinaciones lógicas. 
 

 

Color Forma Tamaño Grosor 

Roj 

o 

Cuadrado 
 

 

  
 

 
 

Grande 
 

 
 

 

Grueso 
 

   
 
 

 
  

 

Azul 
 

 
 

 

 

 

Círculo Pequeño 

 

 

Delgado 
 

   
 
 

   

Amarillo 
 

 

 
 

 

Triángulo 
 

   

 

 

 

 

Rectángulo 
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¿PARA QUE SIRVEN LOS BLOQUES LÓGICOS 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El uso de los bloques lógicos permite fortalecer el razonamiento lógico, crítico y analítico 

matemático, para que los niños puedan reconocer atributos como la forma, color, tamaño y 

grosor. De igual manera, ayuda realizar actividades mentales como comparar, clasificar, 

seleccionar y ordenar. Este juego didáctico, está especialmente diseñado para los primeros 

años de Educación Básica (Primero, segundo, tercero, y cuarto grado). Debido que trabaja 

en el desarrollo cognitivo, y en el fortalecimiento de habilidades y destrezas de los 

estudiantes. 

En el ámbito educativo, la implementación de bloques lógicos, permitirá reforzar la 

enseñanza y aprendizaje de la matemática. Debido a las debilidades de los estudiantes en la 

matemática, el uso de juegos didácticos fortalecerá las operaciones básicas (suma y resta) 

ayudándolos captar la atención, motivación y un mejor rendimiento académico. 
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MATERIALES DE LOS BLOQUES LÓGICOS 
 

 

 

 

Es recomendable utilizar materiales naturales, ayuda que los niños puedan reconocer 

diferentes texturas a través del tacto. También, es importante no utilizar pinturas no tóxicas, 

que perjudiquen la salud de los estudiantes. 

Los principales materiales de fabricación de este juego didáctico son: 
 

 

MATERIALES 

Madera 
 

 

Cúter 
 

 

Escuadra  

 

Compás u objetos 

circulares (Tapa) 

 

 

Lápiz 
 

 

Pincel 
 

 

Pinturas (Rojo, 

amarillo y azul) 

  
 

Caja para guardar el 

juego didáctico. 
( madera o cartón) 
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Estas son las medidas de nuestras figuras: 
 

 Rectángulo pequeño 7cm x 4.5cm.

 Rectángulo grande 8.5cm x 6.5cm.

 Cuadrado pequeño 4.5cm x 4.5cm.

 Cuadrado grande 7cm x 7cm.

 Triángulo pequeño base 5cm h 5cm.

 Triángulo grande base 8cm h 8cm.

 Para los círculos hemos utilizado las tapas de botes de diferente diámetro.

 

 
 El primer paso consiste en marcar en la tabla de 

madera las figuras geométricas. 

 Luego hay que recortarlas, primero en tiras y luego por 

cada pieza. 

 El resultado son muchas piezas. Con el papel de lija, 

lijamos las figuras geométricas para que no tengan 

hilachas. 

 Luego    procedemos     a     pintar     nuestras     figuras 

geométricas. (amarillo, azul, rojo) 

 Para guardar nuestros bloques lógicos, podemos utilizar 

una caja pequeña de zapatos o de madera   y decorarla 

a nuestro gusto. 

PASOS PARA LA ELABORACIÓN DE LOS BLOQUES LÓGICOS 
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DESARROLLO DEL JUEGO DIDÁCTICO 1. 

 

Tema 1. Juego de series por combinación de color, forma y tamaño. (Individual). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La utilización de los bloques lógicos, el estudiante llegará a nombrar y reconocer cada 

bloque, con sus respectivas variables y valores, también podrá clasificarlos de acuerdo a su 

forma, color y tamaño, permitiéndole desarrollar sus habilidades cognitivas. Con la 

aplicación de este juego didáctico el niño le va permitir adquirir un conocimiento físico de 

los bloques. Teniendo en cuenta que cada uno de estas piezas tiene diferentes figuras 

geométricas, sabrá que el círculo es de color rojo, o que aquel triangulo es de color azul, 

además aprenderá la relación que se establecen entre los bloques lógicos. Por ejemplo, son 

iguales en cuanto al color pero diferentes en su forma y tamaño. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO BLOQUES LÓGICOS 

Ejemplo práctico Nro. 1 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Juego de series por combinación de color, forma y tamaño. (Individual). 

Tema: Jugando a crear conjuntos y series de bloques por atributos. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Segundo año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: O.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras con base en sus 

atributos, para desarrollar el pensamiento lógico matemático. 

Destrezas: M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras con base 

en sus atributos. 

M.2.1.1. Representar gráficamente conjuntos y subconjuntos 

discriminando las propiedades o atributos de los objetos. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.1. Descubre regularidades matemáticas del entorno inmediato 

utilizando los conocimientos de conjuntos y las operaciones básicas con 

números naturales, para explicar verbalmente, en forma ordenada, clara 

y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos para construir otras 

regularidades. 

PRE CLASE 

El alumnado trabajará reconociendo inicialmente cada uno de los bloques lógicos mediante la 

manipulación de cada uno de los objetos según sus características. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar. 
¿Qué es esto? ¿Qué color es? ¿Qué figura tiene? En el caso que el tamaño y el grosor no se 
parecen se les pregunta ¿Son iguales? 

 

DESARROLLO. 
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El docente utiliza como juego didáctico los bloques lógicos. Colocamos los bloques lógicos sobre un 
recipiente a la vista y alcance de los niños y le pedimos que reconozcan inicialmente cada uno de 
los bloques lógicos mediante la manipulación de cada uno de los objetos según sus características. 

 Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean amarillos. (circulo, cuadrado, rectángulo 
y triangulo). En este caso la sería debería ser de, al menos, ocho bloques mínimo.

 
 
 
 
 

 Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean rojos. (circulo, cuadrado, rectángulo y 
triangulo). En este caso la sería debería ser de, al menos, ocho bloques mínimo.

 
 
 
 
 

 Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean azules.

 
 
 

 Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean circulares. En este caso la sería debería 
ser de, al menos, ocho bloques mínimo.

 
Punto 2. 

 Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean 
cuadrados.

 Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean 
rectángulos.

 Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean 
triángulos.

 
Punto 3. 
 Crear una serie donde los objetos vayan de menor a mayor y al revés.

 
 
 
 

 Crear una serie donde los objetos impares son grandes y rojos, los pares pequeños y amarillos. 
La serie tiene que ser lo suficientemente larga, mínimo seis u ocho bloques, como para que se 
percaten.

 
CIERRE. 
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Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación de los bloques lógicos. Cuáles fueron sus 
inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

 
EVALUACIÓN. 

Se evaluará al estudiante de forma individual mediante el juego didáctico lúdico (bloques lógicos). 

Logros de aprendizaje. El estudiante aprenderá a describir, representar y 
discriminar objetos con base a sus características. 
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Tema 2. Jugando con los bloques lógicos con sus diferentes características. (Tren de diferencias). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

El objetivo, de esta actividad es que el estudiante sea capaz de identificar o reconocer los 

bloques lógicos que son diferentes. (Cuadrado, triangulo, circulo, rectángulo) y tenga la 

habilidad de poder clasificarlos en uno o más atributos a partir de sus diferencias. Con la 

implementación de esta técnica de aprendizaje, el niño tendrá un mejor desarrollo en su 

razonamiento lógico, crítico, analítico y reflexivo. 

Esta estrategia pedagógica, consiste en ir sacando cada pieza e ir formando un trencito de 

las que tienen atributos diferentes. Por ejemplo, el estudiante selecciona un bloque lógico 

de color azul y la siguiente pieza debe ser de distinto color (amarillo o rojo) y así 

sucesivamente hasta darle forma a este juego lúdico. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO BLOQUES LÓGICOS 

Ejemplo práctico Nro. 2 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Juego de series por combinación de color, forma y tamaño. (Individual). 

Tema: Jugando con los bloques lógicos con sus diferentes características. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Segundo año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: Representar gráficamente conjuntos y subconjuntos discriminando las 

propiedades o atributos de los objetos, de tal manera que el alumno sea 

capaz de diferenciar y clasificar los bloques lógicos en uno o más 

atributos. 

Destrezas: M.2.1.1. Representar gráficamente conjuntos y subconjuntos 

discriminando las propiedades o atributos de los objetos. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.1. Descubre regularidades matemáticas del entorno inmediato 

utilizando los conocimientos de conjuntos y las operaciones básicas con 

números naturales, para explicar verbalmente, en forma ordenada, clara 

y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos para construir otras 

regularidades. 

PRE CLASE 

El alumnado trabajará reconociendo inicialmente cada uno de los bloques lógicos mediante la 

manipulación de cada uno de los objetos según sus características. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente realiza una breve presentación, acerca del tema y brinda las instrucciones para la 
correcta aplicación de la actividad didáctica con la utilización de los bloques lógicos. 
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DESARROLLO. 

Desarrollo de la clase. 

Tren de diferencias 

Esta estrategia pedagógica, consiste en ir sacando cada pieza e ir formando un trencito de las que tienen 

atributos diferentes. Por ejemplo, el estudiante selecciona un bloque lógico de color azul y la siguiente 

pieza debe ser de distinto color (amarillo o rojo) y así sucesivamente hasta darle forma a este juego lúdico. 

CIERRE. 
 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación de los bloques lógicos. Cuáles fueron sus 

inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

EVALUACIÓN. 
 

Se evaluará al estudiante de forma individual mediante el juego didáctico lúdico (bloques lógicos). 

Logros de aprendizaje. El estudiante aprenderá identificar, a reconocer los 
colores y formas de los objetos. 
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CAJA 

 

MACKINDER 
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¿QUÉ SON? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La      caja      Mackinder,      es       un      juego       didáctico       que       fue       diseñado 

en el año 1918 en Inglaterra, por Jessie Mackinder. Este juego pedagógico, tiene como 

objetivo, enseñar varias operaciones matemáticas como es: la suma, resta, multiplicación y 

división. Permite facilitar la comprensión matemática de manera clara y entendible, dando 

la libertad de interactuar y manipular el material sin ningún problema. Esta estrategia de 

aprendizaje, ayudara al estudiante obtener un mejor rendimiento académico. 

Esto implica colocar e1 recipiente grande en el centro y 10 recipientes más pequeños a su 

alrededor. En recipientes pequeños se representan cantidades unitarias, que luego se 

colocarán en un recipiente más grande, para representar que se suma una cantidad, ya sea 

suma o multiplicación. Por el contrario, también puede significar una cantidad sacada de 

una caja mayor, aludiendo a la resta o división. 
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1.- Cortar la base de la madera de forma rectangular. 
 

2.- En el centro, pegar el recipiente (madera) de mayor 

tamaño. 

3.- Alrededor del recipiente mayor, se pegan los 

pequeños (cajas de madera) y se deja secar. 

4.- Pintar los recipientes de varios colores y se deja secar. 
 

5.- Guardar las tapas que  servirán para contar, en un 

recipiente. 

MATERIALES DE LA CAJA DE MACKINDER 
 

 

Para realizar la caja Mackinder se va utilizar los siguientes materiales. 

 
 

MATERIALES 

Una base rectangular 

(madera). 

 

10 cajas pequeñas de 

madera 

 

Una caja de mayor 

tamaño. 

 

Pegamento. 
 

 

Fichas, tapas, (Que 

sean usadas para 

poder contar) 

 

 

 

 

PASOS PARA LA ELABORACIÓN 
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Tema 1. Aplicar estrategias de cálculos de la resta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Las estrategias de cálculo mental juegan un papel fundamental dentro del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. Al aplicar juegos didácticos, se fomenta el razonamiento 

númericos y la habilidad de resolver problemas que se presentan en la vida cotidiana como 

académica. Por tal razón, es imprescindible que el docente estimule problemas matemáticos 

para que el niño/a desarrolle sus capacidades cognitivas. 

 

Con la aplicación de este juego didáctico, el estudiante tendrá la habilidad de dominar 

operaciones matemáticas como es la resta. La resta, es una de las operaciones matemáticas 

importantes, que va ayudar al alumno sepa reducir, quitar, separar conjuntos u problemas 

matemáticos. Por lo tanto, enseñar a restar a través del juego didáctico, permitirá formar 

alumnos con un pensamiento  crítico y abstracto. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO CAJA MACKINDER. 

Ejemplo práctico Nro. 2 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Aplicar estrategias de cálculos de la resta. 

Tema: Aplicar estrategias de cálculos de la resta. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Tercero año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: O.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares históricos, 

turísticos y bienes naturales, identificando como conceptos matemáticos 

los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos 

del entorno. 

Destrezas: M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los números hasta 9 

999, con material concreto, mentalmente, gráficamente y de manera 

numérica. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de número, 

expresiones matemáticas sencillas, procedimientos de cálculos de resta, 

para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y 

explicar de forma razonada los resultados obtenidos 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su 

manipulación para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente realiza una breve presentación, acerca del tema. 

 Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¿Tienes idea que es una resta? 

 Se socializa el objetivo a trabajar. 

 Explicación del concepto de la resta. 

 Explicación de ejemplos, con la utilización de la Caja Mackinder. 
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Por ejemplo: Si tenemos en una caja 5 bolas moradas, y sacamos de ésta 2 bolas, nos quedan dentro de la 
caja 3 bolas. Por lo tanto: 5 – 2 = 3 

 

Otro ejemplo de resta: Si tenemos 7 pasteles y nos comemos 1, ¿cuántos pasteles tendremos? 7 – 1 = 6 

 

DESARROLLO. 

Se realizará la actividad 2 y 3 de la página 122 del libro de matemáticas de tercer grado. 

 

 

 

 

 

 

 
Por ejemplo. 

48-18. 

En el punto número 2, el estudiante debe ubicar 48 fichas en la caja central que representa el minuendo; es 

decir, a la cantidad total a la que se le restará otra cantidad (sustraendo). 

De la caja grande que está en el centro del juego didáctico, se saca la cantidad que se quiere restar (18), 

donde se van contando y colocando en una de las cajas pequeñas. Por ejemplo la caja Mackinder tiene 11 

cajas pequeñas y una caja grande en el centro. En cada caja pequeña se va ubicando 3, 3,3,3,3,3 que da un 

total de 18 fichas, luego al contar las fichas que quedaron en la caja grande, donde quedan 30 fichas, es el 

total que representa a la resta 48-18=30. 

Así realizara el punto 3 por ejemplo: 

54-29 

Ubicar las 54 fichas dentro de la caja grande. Ubicar en cada caja pequeña 3,3,3,3,3,3,3,3,3,2 que da un 

total de 29 fichas, luego al contar las fichas que quedaron en la caja grande, donde quedan 25 fichas es el 

total que representa a la resta 54-29=25. 

 
CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del juego didáctico “Caja Mackinder”. 

Cuáles fueron sus inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán cálculos mentales en la caja Mackinder. . 

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de cálculos 
mentales en el juego didáctico “Caja Mackinder”. 
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Tema 2. Resolver problemas relacionados con la multiplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una de las habilidades matemáticas importantes, que enseñan a los estudiantes en las 

escuelas, son operaciones básicas como es la multiplicación. Al aplicar técnicas de 

aprendizaje, ayudará que el niño desarrolle su agilidad en resolver problemas numéricos, 

sin ningún problema. 

 

Esta actividad, es fundamental para que el niño tenga un mejor desenvolvimiento en su vida 

académica. Con la aplicación de esta estrategia de aprendizaje, el estudiante se sentirá 

motivado, despertara su curiosidad, interés y motivación, parte esencial dentro del proceso 

de enseñanza y aprendizaje. 

 

Con la caja Mackinder, enseñar la multiplicación, consiste que el primer número representa 

a los grupos que se van a formar, es decir el número de cajas que se van ocupar. En camino 

el segundo número, indica la cantidad de fichas que se van a colocar en cada caja pequeña. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO CAJA MACKINDER. 

Ejemplo práctico Nro. 2 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Resolver problemas relacionados con la multiplicación. 

Tema: Resolver problemas relacionados con la multiplicación. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Tercero año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan 

un cálculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones problémicas del medio. 

Destrezas: M.2.1.33. Resolver problemas relacionados con la multiplicación 

utilizando varias estrategias, e interpretar la solución dentro del contexto 

del problema. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de número, 

expresiones matemáticas sencillas, cálculos de multiplicación para 

formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar 

de forma razonada los resultados obtenidos. 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su 

manipulación para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente realiza una breve presentación, acerca del tema. 

  Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¿Sabes que es una multiplicación? ¿Por qué la 
multiplicación es importante en nuestra vida académica? 

 Se socializa el objetivo a trabajar. 

 Explicación del concepto de la multiplicación. 

 Explicación de ejemplos, con la utilización de la Caja Mackinder. 7*2 , 5*4. 

Una señora compró 8 paquetes con seis sodas cada uno, para llevar a una fiesta, ¿Cuántas sodas llevará a 
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la fiesta? 
 

DESARROLLO. 

Se les entregará a los estudiantes una actividad donde constan problemas relacionados a la multiplicación. 

 

Por ejemplo. 

 

a. María tiene 3 cajas con 4 flores cada una ¿cuántas flores hay en total? 
 

 

Con el primer número de la multiplicación, que es el 3 representa los grupos que se formará, es decir el 
número de cajas pequeñas que se va ocupar. 

 

El segundo número, indica la cantidad de elementos que cada grupo tendrá, o las fichas que se va colocar 

en cada caja pequeña (4). 

Por ejemplo para multiplicar 3*4, se va colocar 4 fichas en cada de los 3 cuadros de la primera columna. 
 

4+4+4=12 

3 veces 4 es 12 

3*4=12 

 
CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del juego didáctico “Caja Mackinder”. 

Cuáles fueron sus inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán cálculos mentales de la multiplicación en la caja Mackinder. 

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de cálculos 
mentales en el juego didáctico “Caja Mackinder”. 
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Tema 3. Cálculo mental de divisiones. 

 

Esta actividad didáctica, consiste en repartir partes iguales en una cantidad de elementos. 

Por ejemplo, para dividir 16 para 4, debe colocar todas las fichas en la caja central del 

juego didáctico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Luego se va repartiendo 4 fichas en cada caja pequeñas hasta da con los 16, de tal forma 

que en cada caja quede la misma cantidad de piezas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Para finalizar, se cuenta el número de fichas que contiene cada caja pequeña 4,4, 4,4 de tal 

forma que en cada caja quede la misma cantidad de fichas (4) para así determinar el 

resultado. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO CAJA MACKINDER. 

Ejemplo práctico Nro. 3 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: 
Cálculo mental de divisiones. 

Tema: 
Cálculo mental de divisiones. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Tercero año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan 

un cálculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones problémicas del medio. 

Destrezas: M.2.1.32. Calcular mentalmente productos y cocientes exactos 

utilizando varias estrategias. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de número, 

expresiones matemáticas sencillas, cálculos de división para formular y 

resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma 

razonada los resultados obtenidos. 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su 

manipulación para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente realiza una breve presentación, acerca del tema. 

  Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¿Sabes que es una división? ¿Por qué es 
importante aprender a dividir? 

 Se socializa el objetivo a trabajar. 

 Explicación del concepto de la división, función e importancia. 
 Explicación de ejemplos, con la utilización de la Caja Mackinder. 
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Desde Toledo, el autobús hasta el pueblo de Luis cuesta 12 euros, justo 3 veces más que lo que cuesta ir 
hasta el pueblo de Marta. ¿Cuánto cuesta el autobús hasta el pueblo de Marta? 

DESARROLLO. 
 

Se entregara a los estudiantes actividades, donde realicen divisiones mentalmente con el juego didáctico 
caja Mackinder. 

Por ejemplo 27/3.  

Se debe colocar las 27 fichas en la caja grande, y repartir 3 fichas en cada caja pequeña hasta dar  los (27). 

3,3,3,3,3,3,3,3,3 de tal forma que en cada caja quede la misma cantidad de fichas (9) 

Resultado. 27/3=9 

 
CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del juego didáctico “Caja Mackinder”. 

Cuáles fueron sus inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán cálculos mentales de la división en la caja Mackinder. 

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de cálculos 
mentales en el juego didáctico “Caja Mackinder”. 
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Tema 4. Cálculo mental de la suma. 

 

Esta actividad consiste en realizar sumas en la caja Mackinder. Para poder realizar el 

problema matemático, se debe usar dos cajas. 

 

Por ejemplo: 

 

Sumar 5 + 7 

 

En una se coloca las fichas que va representar el primer sumando, en este caso el número 
 

(5) y en la otra caja colocar (7) fichas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Se comienza a sumar las fichas que contienen la primera caja que es el número (5) 

colocando las fichas en la caja central. Luego se continúa con las fichas de la otra caja que 

contienen (7) fichas. Hasta así dar con el resultado final que es (12). 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO CAJA MACKINDER. 

Ejemplo práctico Nro. 4 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: 
Cálculo mental de las sumas. 

Tema: 
Cálculo mental de las sumas. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Tercero año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan 

un cálculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de 

interpretación y solución de situaciones problémicas del medio. 

Destrezas: M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas 

que requieran el uso de sumas con números hasta de cuatro cifras, e 

interpretar la solución dentro del contexto del problema. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de número, 

expresiones matemáticas sencillas, cálculos de la suma para formular y 

resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma 

razonada los resultados obtenidos. 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su 

manipulación para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente realiza una breve presentación, acerca del tema. 

  Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¿Sabes que es suma? ¿Por qué es importante 
aprender a sumar? 

 Se socializa el objetivo a trabajar. 

 Explicación del concepto de la suma, función e importancia. 
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 Explicación de ejemplos, con la utilización de la Caja Mackinder. 

Laura fundó una empresa y tiene que llevar órdenes para cuatro pedidos distintos. El primer pedido es de 

20 productos, el segundo de 10, el tercero de 15 y el cuarto uno de 5. ¿Cuántos productos debe elaborar 

Laura para enviar a sus clientes sin que le sobre ninguno? 

DESARROLLO. 

 

Se entregara a los estudiantes actividades, donde realicen sumas mentalmente con el juego didáctico caja 

Mackinder. 

 

Por ejemplo. 

 

4+6 = 10 

Para hacer la suma se usan dos cajas pequeñas. En una de estas se colocan las fichas que representan al 

primer sumando, y en la otra caja se colocan las fichas del segundo sumando. 

Se comienza a contar las fichas de una caja y se colocan en la caja central, la grande, después se cuentan 

las fichas de la otra caja y se colocan junto a las otras fichas, obteniendo así el resultado final. 

En este caso, se coloca 4 fichas en una caja pequeña, y en las otras 6 fichas. Luego en la caja central se 

ubica las 4 y luego se continúa con las fichas de la otra caja hasta llegar con el resultado que es 10. 

 
CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del juego didáctico “Caja Mackinder”. 

Cuáles fueron sus inquietudes e interesante que les pareció al interactuar con este juego didáctico. 

 
EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán cálculos mentales de la suma en la caja Mackinder. 

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de cálculos 
mentales en el juego didáctico “Caja Mackinder”. 
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GEOPLANOS 
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¿QUÉ SON? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los geoplanos representan un juego didáctico útil para la introducción de gran parte de los 

conceptos de geometría plana; siendo una herramienta concreta y de carácter manipulativo 

permite a los niños obtener una mayor comprensión de diversos términos de esta materia. 

 

Geoplano cuadrado Geoplano isométrico o 

triangular 

 

Geoplano circular 

 

 
 

Ideal para describir 

conceptos de segmento, 

cálculo de área y perímetro, 

líneas poligonales abiertas y 

cerradas etc. 

 

 

Más utilizado en la 

construcción de figuras 

tridimensionales, se construye 

a partir de triángulos 

equiláteros 

 

 
 

Ideal para construir figuras 

inscritas, circunscritas, 

polígonos regulares etc., una 

buena herramienta para 

trabajar los conceptos de 

radio, diámetro y cuerda. 
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¿PARA QUE SIRVEN LOS GEOPLANOS? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Geoplano es un recurso didáctico para la introducción de gran parte de las figuras 

geométricas. El carácter manipulativo de este permite a los niños una mayor comprensión 

de toda una serie de términos abstractos, que muchas veces o no entienden o les generan 

ideas erróneas en torno a ellos. 

Permite desarrollar en los alumnos su percepción del espacio, su capacidad de visualización 

y abstracción, su habilidad para elaborar conjeturas acerca de las relaciones geométricas en 

una figura o entre varias y su habilidad para argumentar al tratar de validar las conjeturas 

que hace. 
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MATERIALES DE LOS GEOPLANOS 
 

 

 

Vamos a construir un Geoplano cuadrado por lo cual se necesitarán los siguientes 

materiales: 

 

MATERIALES 

Madera 
 

 

Clavos de madera 
 

 

Taladro  

 

Escuadra 

 

Lápiz 
 

 

Gomas elásticas 
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 Primer paso es trazar un cuadrado de 24x24cm. Marcamos el 

perímetro y hacemos una marca cada 4 cm en toda el área del 

cuadrado. 

 Se trata de agujerear la madera justo en la marca e insertar el 

clavo, cuidando de que se queden lo más posible rectos y firmes 

y todos a la misma altura. 

 En el caso los clavos de madera quedasen un poco sueltos (esto 

puede ocurrir cuando utilizamos el taladro y el agujero se queda 

un poco más ancho que el clavo) podemos utilizar cola blanca 

para madera y rellenar los agujeros antes de insertar los clavos. 

 Al final utilizaremos las ligas o gomas elásticas para hacer forma 

de las figuras geométricas y así poder el área, el perímetro, 

entre otros. 

PASOS PARA LA ELABORACIÓN DE LOS GEOPLANOS 
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Tema 1. Identificando elementos básicos de la geometría en cuerpos y figuras geométricas 

con el Geoplano. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
La utilización de los geoplanos, el estudiante supera las limitaciones de aprendizaje que 

tienen en el pensamiento lógico matemático, con esta actividad lúdica los discentes 

identificaran, comprenderán y representarán elementos básicos de las figuras mediante 

actividades realizadas con el material didáctico lúdico. Los estudiantes trabajarán 

inicialmente comprendiendo el uso del Geoplano y entendiendo su manipulación para 

desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO GEOPLANO. 

Ejemplo práctico Nro. 1 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Identificando elementos básicos de la geometría. 

Tema: Identificando elementos básicos de la geometría en cuerpos y figuras 

geométricas con el Geoplano. 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Cuarto año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: O.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares históricos, 

turísticos y bienes naturales, identificando como conceptos matemáticos 

los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos 

del entorno. 

Destrezas: M.2.2.8. Representar en forma gráfica la semirrecta, segmento y ángulo. 

Criterios de evaluación: CE.M.2.3. Emplea elementos básicos de geometría, las propiedades de 

cuerpos y figuras geométricas, la medición, estimación y cálculos de 

perímetros, para enfrentar situaciones cotidianas de carácter geométrico. 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán inicialmente comprendiendo el uso del Geoplano y entendiendo su 

manipulación para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar. 
¿Qué es un Geoplano? ¿Cuántos puntos comunes tiene la figura? ¿Cuántos segmentos hay? 

DESARROLLO. 

Se realizará la actividad 5 de la página 46 del libro de matemáticas. 
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Observo las figuras, cuento y escribo el número de 
segmentos y ángulos que hay en ellas. En este caso se utilizará el Geoplano para representar estas figuras 

y obtener un aprendizaje más concreto haciendo uso de una de las características que cuenta este material 

didáctico lúdico. 

Por ejemplo, representamos esta figura en el Geoplano y el docente procederá a explicar cada uno de los 

elementos y que el estudiante los pueda identificar por medio de su manipulación. 
CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del Geoplano exponiendo su percepción 

argumentando su perspectiva de la lectura. 
 

EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán los elementos básicos de un triángulo representando en el Geoplano. 

Logros de aprendizaje. Los alumnos identificarán, comprenderán y 

representarán elementos básicos de las figuras 

mediante actividades realizadas con el material 
didáctico lúdico (Geoplano). 
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Tema 2. Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar figuras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Este juego didáctico es muy interesante para trabajar la geometría con los estudiantes de 

cuarto grado de EGB, pues sirve tanto para introducir conceptos geométricos como para 

repasarlos. Siempre de forma manipulativa. Con él, los niños y las niñas pueden construir 

formas geométricas, descubrir propiedades de los polígonos, aprender sobre áreas, 

perímetros o incluso resolver problemas matemáticos. Se trata de un recurso imprescindible 

para aprender matemáticas. 
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APLICACIÓN DEL JUEGO DIDÁCTICO GEOPLANO. 

Ejemplo práctico Nro.2 

Datos informativos: 

Actividad de aplicación: Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar 

figuras 

Tema: Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar 

figuras 

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez – Lcdo. Israel Pineda. 

Área: Matemática. 

Grado: Cuarto año de EGB. 

Tiempo: 45 MINUTOS. 

Objetivo: O.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares históricos, 

turísticos y bienes naturales, identificando como conceptos matemáticos 

los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos 

del entorno. 

Destrezas: M.3.1.2. Leer y ubicar pares ordenados en el sistema de coordenadas 

rectangulares, con números naturales, decimales y fracciones. 

Criterios de evaluación: CE.M.3.1. Emplea de forma razonada estrategias de cálculo y los 

algoritmos de la adición, sustracción, multiplicación y división de 

números naturales, en el planteamiento y solución de problemas, la 

generación de sucesiones numéricas, la revisión de procesos y la 

comprobación de resultados; explica con claridad los procesos 

utilizados. 

PRE CLASE 

Los estudiantes trabajarán principalmente a tener un concepto básico sobre el uso del geoplano y 

aprendiendo su manipulación para desarrollar los ejercicios. 

DESARROLLO DE LA CLASE 

INICIO. 

 El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar. 
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¿Qué es un Geoplano? ¿Cuántos puntos comunes tiene la figura? ¿Cuántos segmentos hay? 
 

DESARROLLO. 

Se realizará la actividad 5 de la página 46 del libro de matemáticas. 
 

 

Ubicar puntos en el Geoplano para la lectura de pares ordenados. Realizar el ejercicio contrario, escribir 

pares ordenados y ubicarlo en el Geoplano y pasar al cuaderno en la hoja de trabajo Escribir los pares 

ordenados de los puntos marcados en el dibujo en el Geoplano, pegar en el cuaderno la hoja de trabajo con 

los ejercicios efectuados con el material. Ubica los pares ordenados en el Geoplano y completa el dibujo 

según el diseño, siguiendo en secuencia alfabética trabajo. 

CIERRE. 

Los estudiantes comentarán su experiencia con la manipulación del Geoplano exponiendo su percepción 

argumentando su perspectiva de la lectura. 

 
EVALUACIÓN. 

Los estudiantes representarán los elementos básicos de un triángulo representando en el Geoplano. 

Logros de aprendizaje. Los alumnos  identificarán, comprenderán y 

representarán elementos básicos de las figuras 

mediante actividades realizadas con el material 

didáctico lúdico (Geoplano). 
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Anexo F. Captura de pantalla de los artículos científicos. 
 

 

Número de cita. 1 

Título. Factores que aportan las actividades ludicas en los contextos educativos. 

Revista. Revista Latinoamericana de Investigación en Matemática Educativa. 

Autor. Débora Areces,   Marisol   Cueli,Trinidad   García,Celestino   Rodríguez 
,Paloma González - Castro. 

Año. 2017. 

Código. EDU2015-65023-P. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pág: 1. 

 
 

Link: https://relime.org/articulos/2003/201702c/index.html 

https://relime.org/articulos/2003/201702c/index.html
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Número de cita. 2 

Título. Incidencia de los juegos individuales y colectivos en las habilidades y 

destrezas de los estudiantes. 

Revista. Revista de Ciencias Humanística y Sociales. 

Autor. Cedeño Zambrano, Militon Efrén; Calle García, Robertson. 

Año. 2020. 

Código. ISSN-e 2550-6587 

 

 
 

 

 
Pág: 4. 

 
 

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905 

 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905
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Número de cita. 3 

Título. El juego, un derecho de niños y niñas. 

Revista. Ministerio de Educación. 

Autor. Ministerio de Educación. 

Año. 2019 

Código. PC.2.05.01.0053 

 

 
Pág: 3. 

 
 

Link: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/07/Junio.pdf 

 

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/07/Junio.pdf
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Número de cita. 4 

Título. ¿Qué se entiende por juego didáctico? Aportaciones de maestros y 
estudiantes en prácticas sobre su concepción como elemento fundamental 
en el desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje 

Revista. Revista del currículum y formación del profesorado. 

Autor. Higueras-Rodríguez, Lina; Molina-Ruíz, Enriqueta. 

Año. 2020 

Código. ISSN-e 1138-414X. 

 

 

 

Pág: 400. 

 
 

Link: https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/78345 

 

https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/78345
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Número de cita. 5 

Título. Juegos recreativos y enseñanza de las matemáticas en escolares de tercer 
grado 

Revista. Revista de Educación Física 

Autor. Mónica Alexandra Ramírez Escobar, Edwin Solarte Zambrano, Nevar 
Andrés Erazo,Diana María García Cardona. 

Año. 2021 

Código. ISSN 2322-9411 

 

   

   

 

 

Pág: 30. 

 
 

Link: https://revistas.udea.edu.co/index.php/viref/article/view/347051/20806510 

 

https://revistas.udea.edu.co/index.php/viref/article/view/347051/20806510
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Número de cita. 6 

Título. Recursos didácticos en la enseñanza de matemáticas en la educación 
básica elemental? Un estudio de caso. 

Revista. Revista Metropolitana de Ciencias Aplicadas 

Autor. Jonathan Carlos Ordoñez Pardo, Elizabeth Carolina Coraisaca Quituiza 
caudaldo Enrique Espinoza Freire. 
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