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RESUMEN 

 

     El presente trabajo de titulación “Juego serio como eje motivador en la 

asignatura de matemáticas en la Unidad Educativa Héroes de Jambelí”. 

 

     Autoras: Jumbo Castillo Esther Maricela y Castro Morocho Rosa Annabel, 

Tutor Ing. Marcos David Arboleda Barrezueta. 

 

     En el trabajo de investigación realizado en la Unidad Educativa “Héroes de 

Jambelí” fue desarrollado a los estudiantes de cuarto año de educación básica 

en la asignatura de matemáticas, con el único objetivo de que el docente conozca 

que hoy en día la tecnología es de mucha ayuda en la educación y que los juegos 

serios son parte del ámbito educativo para su utilización, debido a que sus clases 

casi no existe ninguna herramienta tecnológicas, para esto se realizó una guía 

de observación, encuestas para así lograr que si es apropiada esta herramienta, 

dado a los resultados obtenidos nos hemos dado cuenta que las Tics en la 

educación juegan un papel  muy importante debido a que hoy en día sirve para 

que el estudiante logre un aprendizaje. 

     Los juegos serios son instrumentos que facilitan el aprendizaje, sin que eso 

se signifique reemplazar las técnicas utilizadas hasta ahora, sino al contrario, 

son complementarias, contribuyendo sustancialmente a la mejora del proceso, 

debido principalmente, a su influencia en las variables intermedias esenciales 

para el aprendizaje como la motivación y la concentración. (Urquidi & Tamarit, 

2015, pág. 1216) 

     Al transcurrir los tiempo ha existido bastante cambios en las matemáticas, al 

inicio era una clase monótona y aburrida dando al estudiantes muy pocas 

opciones en la enseñanza, pero en la actualidad con el uso de las tics en las 

educación se busca la incorporación de un mejor autoaprendizaje al estudiante 

facilitando así resolver todo tipo de ejercicio por medio del computador, para que 
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a través de esto exista un mejoramiento en el nivel de conocimiento y 

rendimiento escolar. 

     Al investigar el campo educativo donde se desenvuelven los estudiantes, se 

notó una clase muy autónoma y sistemática en que no encontraban una mejor 

facilidad, de ver la explicación de la clase resolviendo las incógnitas que se dan 

al impartir las clases, al darnos cuenta con las encuestas ya realizadas notamos 

una factibilidad de ver el uso de las tecnologías en la educación lo que busca el 

juego es motivar a los estudiantes; de aplicar los conocimientos por medios de 

los ejercicios planteados para así ayudarlos a fortalecer cada una de las 

unidades impartidas por el docente. 

     Dados a  los datos verificados y obtenidos en la investigación de los individuos 

involucrados en el proceso se empleó el método experimental, así utilizando el 

grupo de control y experimental, dando resultados descubiertos de un 

aprendizaje en los estudiante de un conocimiento más amplio, mediante la 

utilización del juego serio “Matemáticas Divertidas”  vimos el desarrollo cognitivo, 

la motivación y la interacción del estudiante hacia el juego que el docente innove 

sus clases cada día y promueve en sus estudiante un aprendizaje significativo.  

     Al utilizar los estudiantes el juego serio se da una mejor facilidad al docente 

para que vaya mejorando su enseñanza debido a las diversas competencias que 

existen en la actualidad del uso de las tecnologías en la educación; de esta 

manera que sea una clase transversal, logrando un autoaprendizaje estudiante-

docente, dando como resultado un rendimiento efectivo en los estudiantes. 

Palabras claves: Juegos serios, aprendizaje basado en juegos, matemática y 

las Tics. 
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ABSTRACT 

 

     The present work of titling "Serious Game as axis motivator in mathematics in 

the Education Unit of heroes of Jambelí". 

 

     Authors: Jumbo Castle Esther Maricela and Castro Morocho Rosa Annabel, 

Guardian Ing. Marcos David Grove Barrezueta. 

 

     In the research work done in the Educational Unit "Heroes of Jambelí" was 

developed to the fourth-year students of basic education in mathematics, with the 

sole aim that the teacher know that the technology today is of great help in 

education and that the serious games are part of the educative scope for its use, 

due to their classes almost there is no technological tool, for this was conducted 

an observation guide, surveys so as to ensure that if this tool is appropriate, given 

the results obtained we realized that ICTS in education play a very important role 

because today serves For that the student will achieve a learning. 

     The serious games are instruments that facilitate learning, without being mean 

replace the techniques used until now, but on the contrary, they are 

complementary, contributing substantially to the improvement of the process, due 

mainly to their influence in the intermediate variables essential for learning as the 

motivation and concentration. (Urquidi &AMP; Tamarit, 2015, p. 1216) 

     The passing of the time there has been quite changes in mathematics, in the 

beginning it was a class monotonous and boring giving the students very few 

options in teaching but at present with the use of ICTS in the education is looking 

for the incorporation of a better self-the student thus facilitating resolve all kinds 

of exercise by computer, so that through this there is an improvement in the level 

of knowledge and performance in school. 

     To investigate the educational field in which they develop the students, was 

noticed a class very autonomous and systematic in that they did not find a better 

ease, see the explanation of the class solving the unknowns that are given to 
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teach the classes, to realize with surveys already made we noticed a feasibility 

to see the use of technologies in education what you are looking for the game is 

to motivate students; to apply knowledge by means of the Exercises raised so as 

to help them to strengthen each of the units provided by the teacher. 

     Given to the verified data and obtained in the investigation of the individuals 

involved in the process it was used the experimental method and using the control 

group and experimental, giving results discovered an apprenticeship at the 

student from a broader knowledge, through the use of serious game 

"Mathematics Funny" saw the cognitive development, the motivation and the 

interaction of the student toward the game that the teacher innovate their classes 

every day and promotes in their student a significant learning. 

     To use the students the serious game there is a better ease the teacher to go 

to improve their teaching due to the diverse competencies that exist at present 

the use of technologies in education; in this way it is a transversal class, achieving 

a self-student-teacher, resulting in effective performance of students. 

 

Key words: serious games, game-based learning, mathematical and icts. 
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INTRODUCCIÓN 

 

     El presente trabajo de investigación tiene como propósito desarrollar 

ejercicios basado en un juego serio desarrollado en el programa Game Maker 

Studio 1.4 en la asignatura Matemáticas de la Unidad Educativa “Heroés de 

Jambelí”, del Cantón Machala. En la actualidad  la presencia de las Tecnologías 

de la Información y la Comunicación, TIC, se ha incrementado una amplia gama 

de recursos tecnológicos que facilitan el proceso de enseñanza – aprendizaje en 

el entorno educativo. 

     Las matemáticas son parte fundamental de la vida del estudiante no solo en 

el aula de clases, sino tambien en el diario vivir, es importante que el docente 

proponga actividades significativas, con el fin de mejorar y retroalimentar los 

conocimientos adquiridos dentro del aula de clase. 

     Los juegos serios tiene como proposito potenciar el aprendizaje en el ambito 

educacional, despierta el interés, proporcionan retroalimentación, contribuyen a 

la motivación, ayuda a mejorar el nivel de aprendizaje, donde emplean sus 

habilidades y destrezas cognitiva, en si el juego representa la oportunidad de 

que el estudiante obtenga un aprendizaje significativo. 
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CAPITULO I 

1. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1 Ámbito de aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

1.1.1 Planteamiento del problema 

 

     Hoy en día la tecnología ha ido evolucionando debido a los cambios que han 

subsistido, a través de los tiempos esto ha permitido que el uso del computador 

conlleve a la utilización de la misma tanto en la educación como en la vida 

cotidiana logrando en las personas como un medio factible para alcanzar un 

aprendizaje. 

     La tecnología ha influido en la enseñanza de las matemáticas de dos maneras 

diferentes. Una de ellas, debido a los cambios que el quehacer matemático ha 

tenido con la aparición de las computadoras, que pueden procesar rápidamente 

grandes cantidades de datos, lo cual ha influido en la definición de los programas 

de las asignaturas de matemáticas. Otra, debido a que las computadoras se han 

convertido en un recurso para potenciar el aprendizaje. (Salat, 2013, pág. 62) 

     De esta forma la tecnología a formado parte en las matemáticas que existe 

programas, software y juegos serios que han permitido que el estudiante obtenga 

un instrucción práctica, debido a esto con el tiempo la institución se ha visto en 

la carestía del manejo de los instrumentos tecnológicos para así lograr una 

educación  innovadora. 

     El presente proyecto de investigación surge debido a la necesidad de lograr 

un aprendizaje significativo en el área de las ciencias exactas de la asignatura 

de matemáticas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” se ha identificado 

que uno de los factores que inciden en el bajo rendimiento, es debido a que los 

docentes al momento de impartir sus clases se vuelven monótonas, repetitivas y  

cansadas, porque siguen utilizando métodos y estrategias tradicionales para 

enseñar su clase, solo se basan con el texto brindado por el ministerio de 

educación, no aplican el material didáctico de acuerdo a los temas que se están 

tratando en el aula de clases para el desarrollo cognitivo del educando, y no 

emplean recursos tecnológicos, juegos didácticos para innovar la clase, lo que  
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ha permitido que los estudiantes presenten algunas dificultades como: la 

concentración, resolución de problemas, diferenciación de las operaciones 

básicas, estas falencias generan que el estudiante baje en su rendimiento 

escolar, donde exista poca participación en el aula de clases y pierde el interés 

por aprender. 

     La naturaleza de la propuesta para la incorporación de las Tics como 

herramienta innovadora en el aula, supone su vinculación con recursos 

didácticos es decir, como medio, técnica o instrumento, para motivar y facilitar el 

aprendizaje significativo a partir de la experiencia con lo cual además, se 

promueve el cambio del pensamiento lineal en crítico y creativo. (Gedeón, 2009, 

pág. 101) 

     Por tal motivo existe la necesidad de que la enseñanza en la asignatura de 

matemáticas, se base en la realización de actividades lúdicas tecnológicas con 

la finalidad de desarrollar las destrezas cognitivas del estudiante y a la vez que 

las horas de clase sean más participativas y de esta forma lograr que el 

estudiante obtenga un buen desenvolvimiento en el aula de clase. 

1.1.2 Localización del problema objeto estudio 

     El problema del objeto de investigación se encuentra ubicado en la Ciudadela 

“Brisas del mar” Av. Simón Fernández Jaramillo y Galo Icaza Paz, en la provincia 

de El Oro, en la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”. 

1.1.3 Problema central 

     ¿Cómo influye el juego serio como recurso didáctico en la enseñanza de 

Matemáticas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”? 

1.1.4 Problemas complementarios 

 ¿Cuál es el nivel de conocimiento que tienen los docentes acerca de las 

herramientas tecnológicas? 

 ¿Qué características debe proporcionar un juego serio en la realización 

de actividades lúdicas para el desarrollo cognitivo en los estudiantes? 

 ¿Cómo contribuye la utilización del juego serio en la asignatura de 

matemáticas? 
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1.1.5 Objetivos de investigación 

Objetivo General: 

     Determinar cómo influye el juego serio como recurso didáctico en la 

enseñanza de Matemáticas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” 

Objetivo Específicos: 

 Identificar el nivel de conocimiento que tienen los docentes de la Unidad 

Educativa “Héroes de Jambeli” acerca de las herramientas tecnológicas. 

 Establecer las características que debe tener un juego serio en la 

realización a las actividades lúdicas para la enseñanza- aprendizaje de 

los estudiantes. 

 Determinar  la utilización del juego serio en la asignatura de matemáticas. 

1.1.6 Población y muestra 

     La investigación se realiza en la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” del 

Cantón Machala, Provincia de “El Oro” dirigidos a los estudiantes de Cuarto Año 

de Educación Básica y a los Docentes. 

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación 

     La investigación proyectó la información de dos campos: Los Docentes y los 

estudiantes. 

Tabla N0 1 Identificación de la Población 

Tipo de Población Población 

Docente  
Estudiantes                                                                    

                         16 personas 
                         38 personas 

Total                                                 54 personas 

Fuente: Datos de la Institución Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” 

Elaborado: Autoras 

 

 Docente: Es el encargado del aprendizaje de los estudiantes en la 

asignatura de matemáticas. En la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” 

existe un total de 16 Docentes. 
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 Estudiantes: Son los protagonistas del proceso de desarrollo cognitivo 

en la asignatura de matemáticas, cuenta con 38 estudiantes del Cuarto 

año de Educación Básica. 

1.1.8 Estimación del tamaño y distribución de la muestra 

     En medida que el universo de investigación no es muy amplio, se investigó a 

todos los elementos identificados, por lo cual, no se establece ninguna muestra 

específica. 

1.1.9 Características de la investigación 

1.1.9.1 Enfoque de la investigación 

     El enfoque de esta investigación es de carácter cuanti-cualitativa porque 

permite describir detalladamente los fenómenos que van a ser estudiados, a 

través de encuestas a docentes y estudiantes, con el fin de obtener un análisis 

e interpretación de la realidad, se pretende conocer sobre todo las causas y 

efectos del problema.   

     Los estudios cualitativos intentan describir sistemáticamente las 

características de las variables y fenómenos (con el fin de generar y perfeccionar 

categorías conceptuales, descubrir y validar asociaciones entre fenómenos o 

comparar los constructos y postulados generados a partir de fenómenos 

observados en distintos contextos), así como el descubrimiento de relaciones 

causales, pero evita asumir constructos o relaciones a priori. (Quecedo & 

Castaño, 2002, pág. 12) 

     La investigación cuantitativa permitirá examinar y establecer datos 

estadísticos exactos, tomando como referencia a los estudiantes y docentes de 

la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”. 

Los métodos cuantitativos, tienen su origen en el positivismo y buscan hechos 

o causas de los fenómenos sociales con independencia de los estados 

subjetivos de los individuos, ver los fenómenos sociales como cosas que 

ejercen influencia externa sobre las personas. (Nateras, 2005, pág. 278) 
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigación 

     El proyecto de investigación es de carácter descriptiva que se encamina en 

el análisis y alcance de los resultados, porque a medida que se analiza los 

factores que influyen el bajo rendimiento en los estudiantes, se describe cada 

uno de los elementos relacionados en los indicadores, se va a indagar en los 

docentes, estudiantes si se está aplicando estrategias y métodos de enseñanza 

y mejoramiento en el aprendizaje de la asignatura de matemáticas. 

De nivel empírico: 

 Guía de observación este instrumento servirá como un medio de 

verificación de cada aspecto a observar como los métodos y técnicas 

utilizados en el aula de clase, si utilizan recursos tecnológicos, si el 

estudiante presta atención a clases, con el fin de analizar cuáles son los 

problemas o dificultades se presentan en desarrollo de la clase de la 

Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”. 

 La encuesta es una técnica que permite recoger información mediante la 

formulación de preguntas que nos interesa conocer y posteriormente, se 

extrae un estudio en profundidad sobre el fenómeno educativo que se 

haya detectado por el estudio de encuesta. 

1.1.9.3 Método de investigación 

     El proyecto de investigación se basa en el método pre-test debido que en el 

proceso se aplicara a un grupo de control para verificar las debilidades que 

existen en el aprendizaje.  

     Pre-Post. Se toma una medida antes de la intervención y otra después. 

Dentro de esta categoría se han podido utilizar los diseños, con un solo grupo, 

con un grupo de cuasi-control, con cuasi control en una segunda variable 

dependiente, con cuasi control en una cohorte anterior, etc. (Montero & León, 

2002, pág. 506) 

     El método pos-test es el objetivo primordial de conocer los efectos de un juego 

educativo como una herramienta tecnológica de apoyo al docente en su 

enseñanza. 
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1.1.9.4 Criterios de validez y confiabilidad de la investigación 

     La validez es el contenido adquirido de la información de ítems elaborados, 

que medirán las variables correspondientes, lo que permitirá conducir a la 

conclusión de dicha investigación a un resultado favorable. 

     La validez indica la capacidad de un instrumento para medir lo que debe medir 

o cuán bien se refleja el constructo que se quiere estimar. Aspecto que muestra 

si el resultado de la medición expresa con precisión la realidad y la proporción 

de error sistemático de la prueba. (Carvajal, 2012, pág. 6) 

     La confiabilidad, es el resultado obtenido de los instrumentos utilizados en la 

investigación al mismo sujeto u objeto que dará como efectos los datos 

analizados y verificados de la misma, guía de observación y encuestas tanto a 

docente como estudiantes. Para la debida revisión y elaboración de los 

instrumentos de recolección de datos se contó con el apoyo del Ing. Eduardo 

Alarcón profesor de la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”. 

     El concepto de confiabilidad subyace al error de medición de una sola 

calificación que permite predecir el rango de fluctuación que puede ocurrir en la 

calificación de un sujeto, como resultado de factores irrelevantes aleatorios, 

como ya se ha mencionado. (Reidl, 2013, pág. 109) 

1.1.10 Resultados de la investigación empírica 

     La encuesta son técnicas de recolección de datos, diseñadas por el 

investigador lo cual trata de enlazarse y dar a conocer los resultados obtenidos 

de dicho instrumento para conseguir los resultados deseados. 

     Las encuestas juegan un papel muy importante, en este sentido, la palabra 

se utiliza para designar los métodos para captar información acerca de un cierto 

grupo o población de objetos. Estas encuestas son mediciones en un momento 

determinado, por lo que puede establecerse que sus resultados sean indicadores 

precisos. (Pimienta, 2000, pág. 263) 

     La guía de observación dio resultado aceptable de parte del docente, cumple 

con los parámetros tanto con los estudiantes como en el aula de clases. 
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1.1.10.1 Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad 

“Educativa Héroes de Jambelí” 

 El Docente brinda la confianza  

El docente brinda la confianza debida al estudiante para que realice 

preguntas relacionadas con la educación. 

Tabla N0 2  El Docente brinda la confianza 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Mucho                                                                                  
Muy poco 
Poco 
Nada 

                 33 
                   0 
                   5 
                   0 

         87% 
           0% 
         13% 
           0% 

Total                                                                                   38                                                                                      100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes  

Elaborado: Autoras  

               

               Gráfico 1: El Docente Brinda confianza 

 

              

 

 

 

 

 

        Fuente: Tabla N02  

       Elaborado: Autoras 

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 87% que equivale a los 33 estudiantes certifican 

que el docente les brinda la confianza para realizar preguntas en clases y un 

13% (5 estudiantes) que los docentes tienen poco afecto en brindarles la 

confianza, no existe ningún estudiante que no se quede con duda alguna en 

clases. 
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     El docente juega un papel muy importante en el aula de clases, debido a que 

brinda confianza a los estudiantes a cualquier pregunta o duda que exista en su 

enseñanza para así lograr una solución clara y precisa. 

     El valor de expresar los afectos y los desafectos que generan los alumnos en 

el docente, es el comienzo de reconocer el aula de clase en una dimensión 

diferente a la usual. El aula de clase no como un espacio neutro donde se 

relacionan únicamente los conocimientos y el intelecto, sino un espacio donde 

también se entretejen, relaciones afectivas, vínculos, alianzas y, a la vez, donde 

se libran batallas invisibles, luchas de poder y de querer que no aparecen en el 

programa ni en el orden del día de clase. (González & González, 2000, pág. 55)  

 Como es tu rendimiento escolar 

En el aula de clases como es el rendimiento escolar del estudiante. 

Tabla N0 3  Rendimiento escolar 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Muy bueno 

Bueno 
Regular 

Malo 

                    9 

                    4 
                  25 

                    0 

         24% 

         11% 
         65% 

           0% 
Total                                                                                    38                                                                                      100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes   

Elaborado: Autoras  

 

          Gráfico 2: Rendimiento Escolar 

 

 

 

 

             

 

            

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

Muy bueno Bueno Regular Malo

24%

9
11%

4

65%
25

0%



21 

 

     Fuente: Tabla N03                       

    Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 24% de los 9 estudiantes tienen un nivel de 

rendimiento escolar muy bueno en cambio el 11% equivalente a (4 estudiantes) 

su rendimiento es Bueno y el 65% de los 25 estudiantes tienen un rendimiento 

regular. 

     De los resultados analizados, el rendimiento escolar de los estudiantes es 

muy regular esto da a entender que existen falencias que no existe la estrategia 

adecuada para mejorar ese rendimiento. 

     El factor trabajo intelectual se vincula con el rendimiento escolar, pues éste 

explora la percepción del sujeto en ese ámbito. Si el educando se percibe como 

competente, hábil y con la capacidad para desenvolverse, utilizará mayor 

esfuerzo y contará con la confianza para conseguirlo, pese a los obstáculos. 

(Plata, González, Oudhof, Valdez, & González, 2014, pág. 144)  

 Participa en clase 

El estudiante participa en el aula de clase. 

Tabla N0 4  Participación en clase 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Siempre 
Casi siempre 

A veces 
Casi nunca 

Nunca 

                 22 
                   5 

                 10 
                   1 

                   0 

         58% 
         13% 

         26% 
           3% 

           0% 
Total                                                                                   38                                                                                      100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 

Elaborado: Autoras  

 

       Gráfico 3: Participación en clases 
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      Fuente: Tabla N0 4  

     Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

      De los datos adquiridos el 58% de los 22 estudiantes participan en clases, el 

13% equivale a (5 estudiantes) Casi siempre, el 26% (10 estudiantes) a veces, 

el 3% (1 estudiante) Casi nunca y el 0% Nunca participan en clase. 

     De los resultados adquiridos la mayoría de los estudiantes participan en clase 

debido a que el docente trabaja dinámicamente, con la intención que si existe 

equivocaciones se los rectifica y no suscite el miedo en participar, lo que lograra 

el estudiante es un conocimiento. 

 Comprende las instrucciones del docente para realizar la actividad 

El estudiante comprende con claridad cada una de las instrucciones 

dadas por el Docente para realizar las actividades en clase. 

Tabla N0 5 Comprende las instrucciones del Docente 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Siempre 
Casi siempre 
A veces 

Casi nunca 
Nunca 

                 23 
                   4 
                   9 

                   1 
                   1 

         61% 
         11% 
         24% 

           3% 
           3% 

Total                                                                                   38                                                                                      100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes  

Elaborado: Autoras 
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 Gráfico 4: Comprenden las instrucciones 

  

 

 

 

 

 

 

 

   Fuente: Tabla N0 5  

   Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 61% de los 23 estudiantes comprenden las 

instrucciones del docente, el 11% (4 estudiantes) casi siempre, el 24% (9 

estudiantes) A veces, el 3% (1 estudiante) Casi nunca y 3% (1 estudiante) nunca 

comprenden las instrucciones del docente. 

     De los resultados dados siempre los estudiantes comprenden claramente las 

instrucciones dadas por el docente esto se entiende que hay un nivel de 

aprendizaje satisfactorio en sus clases. 

 Los materiales didácticos que utiliza el docente 

Los materiales didácticos  que utiliza el docente en el aula de clases. 

TablaN0 6  Materiales didácticos que utiliza el docente 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Pizarra 
Libros 

Proyector 
Otros 

                 26 
                 22 

                   0 
                   1 

         53% 
         45% 

           0% 
           2% 

Total                                                                                   49                                                                                      100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 
Elaborado: Autoras  
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       Gráfico 5: Materiales didácticos que utiliza el docente  

 

           

 

  

       

 

 

       

 

       Fuente: Tabla N0 6  

      Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 53% de los 26 estudiantes el docente utiliza la 

pizarra para su clase, el 45% (22 estudiantes) implementa el libro como un 

material útil en la enseñanza- aprendizaje, el 0% no da casi importancia al 

proyector y el 2% (1 estudiante) utiliza otros materiales didácticos. 

     De los resultados dados el docente se desenvuelve en la utilización de la 

pizarra y el libro lo que implica que no existe el uso de los recursos tecnológicos 

en el aula. 

     La actividad predominante del docente fue la de exponer los contenidos y 

registrar en el pizarrón el desarrollo de los mismos, mientras que la de los 

estudiantes estuvo centrada en la trascripción de lo escrito en el pizarrón al 

cuaderno de apuntes. La interacción de los estudiantes con los tópicos tratados 

puede considerarse mínima en relación al tiempo de la clase. (Ruiz, García, 

Peña, & Ruiz, 2011, pág. 444) 

 El docente motiva a los estudiantes 

El docente a través de la enseñanza en clases motiva a los estudiantes. 
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Tabla N0 7 El docente motiva a los estudiantes 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Siempre 

Casi siempre 
A veces 
Casi nunca 

Nunca 

                 25 

                   5 
                   7 
                   0 

                   1 

         66% 

         13% 
         18% 
           0% 

         13% 
Total                                                                                   38                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 
Elaborado: Autoras  

                       

 Gráfico 6: El docente motiva a los estudiantes 

           

 

      

 

 

 

    

 

 

 Fuente: Tabla N0 7  

Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación:  

     De los datos adquiridos el 66% de 25 estudiantes Siempre existe la 

motivación del docente, el 13% (5 estudiantes) Casi siempre motiva a los 

estudiantes, el 18% (7 estudiantes) A veces se siente motivados, el 0% Casi 

nunca y el 13% (1 estudiante) Nunca dicen que el docente los motiva. 

     De los resultados obtenidos el docente motiva a sus estudiantes en el aula de 

clases, a través de un punto adicional, una carita feliz. 
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     La posibilidad de motivar a los estudiantes, desde el punto de vista docente, 

no implica rebajar el nivel de la enseñanza, se debería hacer más que divertir e 

interesar al estudiante que se desea mantener motivado. Existen tres factores a 

nivel del aula que es posible utilizar como orientaciones motivacionales: la 

estructura de la tarea, el mecanismo de recompensa y la forma de ejercer la 

autoridad. (Polanco, 2005, pág. 6) 

 Te gusta la asignatura de matemáticas 

A los estudiantes les gustas las matemáticas  

Tabla N0 8 Te gusta asignatura de matemáticas 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Si 
No 

                 31 
                   7 

         82% 
         18% 

Total                                                                                   38                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 

Elaborado: Autoras 

                          

        Gráfico 7: Te gusta la asignatura matemática 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Fuente: Tabla N0 8  

      Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 82% de los 31 estudiantes les gusta las 

matemáticas y el 18% (7 estudiantes) no les gusta las matemáticas. 
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     De los resultados dados la mayoría de los estudiantes tienen afinidad hacia 

las matemáticas aunque si existe un cierto porcentaje que no toman importancia 

a esta asignatura. 

     Las matemáticas es una disciplina cuya construcción empírica e inductiva 

surge de la necesidad y el deseo de responder y resolver situaciones 

provenientes de los más variados ámbitos, tanto de las matemáticas mismas 

como del mundo de las ciencias naturales, sociales, del arte y la tecnología. 

(Ferreira, Salcedo, & del Valle, 2014, pág. 73) 

 La institución cuenta con un laboratorio de cómputo 

La Institución cuenta con un laboratorio de cómputo para que los 

estudiantes tengan conocimientos de las tecnologías informáticas. 

Tabla N0 9  La institución cuenta con un laboratorio 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Si 

No 

                 13 

                 25 

         34% 

         66% 
Total                                                                                   38                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 
Elaborado: Autoras  

 

        Gráfico 8: La institución cuenta con un laboratorio de cómputo 

      

 

     

 

 

 

     

 

      Fuente: Tabla N09  

     Elaborado: Autoras  
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 34% de los 13 estudiantes la institución si cuenta 

con un laboratorio de cómputo y el 66% (25 estudiantes) no cuenta. 

     De los resultados dados la institución no cuenta con un laboratorio 

ampliamente equipado para recibir sus clases se ve en la necesidad de que 

exista para así lograr nuestro objetivo de implementar un juego, debido a esto se 

hizo todo lo posible que el laboratorio del Colegio sea el medio para la utilización 

de la mima herramienta y así los estudiantes puedan utilizar el juego.  

 Te gustaría aprender las matemáticas a través de un juego serio 

El estudiante le gustaría que a través del juego serio aprendan las 

matemáticas. 

Tabla N0 10 Te gustaría aprender las matemáticas a través de un juego serio 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Si 
No 

                 35 
                   3 

         92% 
           8% 

Total                                                                                   38                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes 

Elaborado: Autoras  

                            

Gráfico 9: Te gustaría aprender las matemáticas a través de un juego serio 

              

 

          

 

    

 

           Fuente: Tabla N0 10  

        Elaborado: Autoras 
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 92% de los 35 estudiantes si les gustaría aprender 

matemáticas mediante un juego serio y el 8% (3 estudiantes) no les gustaría que 

se utilice un juego. 

     De los resultados dados los estudiantes si les gustaría que se enseñe las 

matemáticas a través de un juego. 

     “Diseñar un juego serio en donde el estudiante parte de definir un problema 

de información, buscar y evaluar información para analizarla, sintetizarla y 

utilizarla para resolver el problema inicial” (Boude, 2015, pág. 136). 

 Quien te ayuda con tus tareas 

En la casa quien ayuda al estudiante a realizar sus tareas. 

Tabla N0 11 Quien te ayuda con tus tareas 

 

            

 

 

 

 

     Gráfico 10: Quien te ayuda con tus tareas 

        Fuente: Tabla N011  

      Elaborado: Autoras  

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Mamá 
Papá 
Hermano/a 

Nadie 

                 26 
                   5 
                   1 

                   6 

         68% 
         13% 
           3% 

         16% 
Total                                                                                   38                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes      
Elaborado: Autoras                 
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 68% de los 26 estudiantes son ayudados por su 

Mamá para realizar sus tareas, el 13% (5 estudiantes) por su Papá, el 3% (1 

estudiante) por el hermano/a y el 16%  (6 estudiantes) nadie les ayuda con sus 

tareas. 

     De los resultados dados, la mayoría de los estudiantes son apoyados en sus 

tareas por su mamá, esto es debido a su corta edad con la necesidad de una 

persona mayor para que controlen sus tareas. 

1.1.10.2 Resultados de la encuesta aplicada al docente de la Unidad 

Educativa “Héroes de Jambelí” 

 Los juegos serios en que ámbito son aplicados 

Los juegos serios son herramientas tecnológicas aplicadas para todo 

ámbito, elaborados con el fin de ser un medio de entretenimiento, tanto 

para la educación como en la salud. 

Tabla N0 12  Los juegos serios en que ámbito son aplicados 

       

      Gráfico 11: Los juegos serios en que ámbito son aplicados 

 

 

 

 

  

                       

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Educación o Salud 
Marketing 

Religioso 

                   1 
                   0 

                   0             

       100% 
           0% 

           0% 
Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente 
Elaborado: Autoras  
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 Fuente: Tabla N0 12  

Elaborado: Autoras 

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% da solución a que los juegos serios son 

aplicados en el ámbito de educación o salud, el 0% en Marketing y el 0% en 

Religioso. 

     El docente sabe que los juegos serios son estrategias para la enseñanza en 

clases como un medio de aprendizaje. 

 Utiliza alguna propuesta didáctica en la asignatura de matemáticas 

El docente utiliza alguna propuesta didáctica para enseñar a sus 

estudiantes la asignatura de matemáticas. 

Tabla N0 13  Utiliza el docente una propuesta didáctica 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Si 
No 

                   1 
                   0 

       100% 
           0% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente  

Elaborado: Autoras  

                          

 Gráfico 12: Utiliza el docente una propuesta didáctica 

         

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla N0 13  

Elaborado: Autoras  
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% si maneja una propuesta didáctica en la 

asignatura de matemáticas y el 0% no utiliza. 

     El docente utiliza una propuesta didáctica para que sus clases sean más 

explicitas y claras. 

 Que tipos de materiales didácticos utiliza en clase 

El docente que tipo de materiales didácticos utiliza para impartir su clase. 

Tabla N0 14 Que materiales didácticos utiliza el docente 

                       

      

 

 

 

 

     Gráfico 13: Los materiales didácticos utiliza el docente 

       

 

 

 

      

 

 

    Fuente: Tabla N0 14  

   Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 50% utiliza la pizarra para enseñar en su clase, el 

0% no utiliza juegos didácticos, el 50% el texto para guiarse en la enseñanza, el 

0% no utiliza proyector y el 0% no existen otros materiales didácticos. 

Indicador No de Respuestas      Porcentaje 

Pizarra 
Juegos didácticos 

Libros 
Proyector 
Otros 

                   1 
                   0 

                   1 
                   0 
                   0 

         50% 
           0% 

         50% 
           0% 
           0% 

Total                                                                                     2                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente 
Elaborado: Autoras 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

Pizarra Juegos
didácticos

Libros Proyector Otros

50%

0%

50%

0% 0%



33 

 

     El docente como instrumento de enseñanza utiliza la pizarra y el texto dada 

por el Ministerio de Educación. 

 Que estrategias metodológicas utiliza el docente 

El docente utiliza una estrategia metodológica para impartir sus clases. 

Tabla N0 15  Estrategias metodológicas utiliza el docente 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Métodos 

Técnicas 
Pedagogía 
Recursos o medios 

                   0 

                   1 
                   1 
                   0 

           0% 

         50% 
         50% 
           0% 

Total                                                                                     3                                                                                    100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente 

Elaborado: Autoras 

                       

 Gráfico 14: Estrategias metodológicas que utiliza el docente 

          

Fuente: Tabla N0 15  

Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 0% de los métodos el docente no utiliza estrategia 

metodológica, el 50% en técnicas, el 50% pedagogía y el 0% en recursos o 

medios. 
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     El docente dentro de su enseñanza utiliza las técnicas y la pedagogía hace 

que sus clases sean participativas impartidas de manera que el estudiante 

comprenda. 

 Utiliza estrategias motivacionales y pedagógicas en la asignatura de 

matemáticas 

El docente realiza estrategias motivacionales y pedagógicas en el proceso 

de enseñanza –aprendizaje de los estudiantes en clase. 

Tabla N0 16  Estrategias motivacionales y pedagógicas que utiliza el docente 

 

 

        Gráfico 15: Utiliza estrategias motivacionales y pedagógicas 

          

 

 

 

 

 

 

 

        Fuente: Tabla N0 16                       

        Elaborado: Autoras  

 

 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Siempre 
Casi siempre 

A veces 
Casi nunca 

Nunca 

                   1 
                   0 

                   0 
                   0 

                   0 

        100% 
            0% 

            0% 
            0% 

            0% 
Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente 
Elaborado: Autoras 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

100
%

0% 0%
0% 0%



35 

 

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% siempre utiliza estrategias motivacionales y 

pedagógicas en la enseñanza de la asignatura de matemáticas, el 0% Casi 

siempre, el 0% A veces, el 0% Casi nunca y el 0% nunca. 

     El docente siempre está viendo la forma de como involucrarlo al estudiante 

que entienda cada una de sus clases. 

 La institución cuenta con recursos tecnológicos 

La institución donde labora existen recursos tecnológicos como: la 

computadora e internet. 

Tabla N0 17 La institución cuenta con recursos tecnológicos: computadora e 

internet 

 

                       

 

 

Gráfico 16: La institución cuenta con recursos tecnológicos   

      

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla N0 17  

Elaborado: Autoras  

Indicador No de Respuestas      Porcentaje 

Si 
No 

                   0 
                   1 

            0% 
        100% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

 Fuente: Encuesta aplicada al docente 

Elaborado: Autoras  
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% afirma que la institución no cuenta con los 

recursos tecnológicos necesarios para la educación. 

     Es de falencia que en una institución no cuente con los recursos tecnológicos 

necesarios esto ha ocasionado la falta de interés y dedicación de algunos 

estudiantes en el aula de clases. 

 El grado de conocimiento sobre los recursos tecnológicos 

El docente que idea tiene acerca de los recursos tecnológicos que son 

inevitables en el aula de clases para el conocimiento del estudiante. 

Tabla N0 18 El grado de conocimiento sobre los recursos tecnológicos 

 

 

 

 

                            

                

    Gráfico 17: El grado de conocimiento sobre los recursos tecnológicos 

 

         

 

 

 

 

           

     Fuente: Tabla N018 

    Elaborado: Autoras  

Indicador No de Respuestas    Porcentaje 

Mucho 

Muy poco 
Poco 
Nada 

                   0 

                   1 
                   0 
                   0 

            0% 

        100% 
            0% 
            0% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente  

Elaborado: Autoras 
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Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% es muy poco que conoce el docente sobre 

los recursos tecnológicos. 

     El docente muy poco conoce de los recursos tecnológicos por eso es el 

motivo por el cual, por no saber a veces implementarlos en el aula de clases, 

evitar inconveniente no los utiliza. 

 El nivel de aprendizaje de los estudiantes  

Cuál es el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes en la 

asignatura de matemáticas. 

Tabla N0 19 El nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de 

matemáticas 

 

 

 

 

                                              

Gráfico 18: El nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de 

matemáticas 

 

                      

      

 

       

 

              

Indicador No de Respuestas     Porcentaje 

Mucho 
Muy poco 

Poco 
Nada 

                   0 
                   1 

                   0 
                   0 

            0% 
        100% 

            0% 
            0% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente  

Elaborado: Autoras 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Mucho Muy poco Poco Nada

0%

100%

0% 0%



38 

 

      Fuente: Tabla N0 19  

     Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% el docente confirma que el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matemáticas es muy poco. 

     El docente dio a conocer que el nivel de los estudiantes en el aprendizaje en 

matemática es muy poco debido a la falta de dedicación y entrega en aula de 

clases. 

     Es necesario que el docente se forme y actualice con respecto a los 

fundamentos teóricos- metodológicos propias resoluciones de problemas y como 

facilitan su enseñanza con el fin de plantear  a los estudiantes enunciados que 

realmente posean las características de un problema, que les invite a razonar, a 

crear, descubrir para poder llegar a su solución. (Pérez & Ramírez, 2011, pág. 

171) 

 Que más distingues en los estudiantes 

El docente que es lo que distingue de sus estudiantes en el aula de clases. 

 

Tabla N0 20 Que distingue en los estudiantes 

 

 

 

Indicador 
No de 

Respuestas 
Porcentaje 

Apatía hacia las matemáticas 
Interés por las matemáticas 
Notable deficiencia en las operaciones básicas 
Escaso desarrollo de razonamiento lógico 
Ausencia de interés por el desarrollo de 
problemas sencillos 

                   0 
                   1 
                   0 
                   0 
                   0                          

            0% 
        100% 
            0% 
            0% 
            0% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

Fuente: Encuesta aplicada al docente  

Elaborado: Autoras  
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      Gráfico 19: Que distingue de los estudiantes 

   

 

 

 

 

 

 

  Fuente: Tabla N0 20  

  Elaborado: Autoras 

 

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% de los estudiantes se distingue en el interés 

por las matemáticas mientras que en los demás puntos señalados no se 

distingue los estudiantes. 

Dentro de los parámetros dados se obtuvo que a los estudiantes se 

distingue por el interés que le ponen en las matemáticas. 

 Seria de ayuda un juego serio 

Seria para el docente de ayuda un juego serio en la clase de matemáticas. 

 

Tabla N0 21 Seria de ayuda un juego serio 

 

 

 

 

 

 

Indicador No de Respuestas Porcentaje 

Si 
No 

                   1 
                   0 

        100% 
            0% 

Total                                                                                     1                                                                                     100% 

 Fuente: Encuesta aplicada al docente 

Elaborado: Autoras 
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         Gráfico 20: Seria de ayuda un juego serio 

         

 

 

 

 

         

       Fuente: Tabla N0 21  

     Elaborado: Autoras  

Análisis e interpretación: 

     De los datos adquiridos el 100% confirmaron que será de mucha ayuda la 

utilización del juego serio para la asignatura de matemáticas. 

     El resultado obtenido del docente que sería de mucha ayuda la 

implementación de un juego serio para que su clase sea más innovadora con el 

apoyo de la tecnología, lo que obtendría un conocimiento y un aprendizaje en los 

estudiantes. 

     Los juegos digitales que permiten al profesorado y a los estudiantes diseñar 

experiencias de aprendizaje más allá de los contenidos. Jugando se aprende y 

una de las principales ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes para 

aprender en un entorno estimulante, en el que cometen errores y aprender a 

través de la práctica. (Sánchez & Esnaola, 2014, pág. 22) 

1.2 Establecimiento de requerimientos 

1.2.1 Descripción de los requerimientos 

     Esta herramienta pedagógica, se desarrolló a partir del análisis del juego serio 

como un recurso tecnológico en la enseñanza, Game Maker Studio V1.4 para 

desarrollar las destrezas cognitivas del estudiante, se contó con la información 

adquirida a través de docentes, estudiantes dando como resultados emitidos en 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Si No

100%

0%



41 

 

la guía de observación y la encuesta que sirvió para determinar los 

requerimientos necesarios. 

     Game Maker Studio se desarrolló en 1990, en donde el profesor Mark 

Overmars comenzó a crear una herramienta de animación para ayudar a sus 

educandos, con el tiempo se convirtió en un desarrollo rápido de aplicaciones 

como: videojuegos, simuladores, animación, personajes virtuales, etc., que se 

encuentran en Yoyogames es la empresa diseñadora del programa.  

Requisitos del Sistema Hardware y Software 

 

1. Sistema Operativo Microsoft Windows 7 o Linux 

2. Actualización del sistema Java Versión 8 Update 101 

3. Comprensión WinZip 20.5 

4. Computador INTEL DUAL CORE O i3 

5. Procesador a 166MHz o superior 

6. 32 Mb de memoria RAM 

7. 50 Mb de espacio libre en el disco duro 

8. Monitor de 19” LCD  

9. Teclado y mouse 

     Se procura presentar a los docentes de la asignatura Matemáticas en la 

Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” que utilice el juego serio Game Maker 

Studio V1.4 como un recurso tecnológico, que facilite el desarrollo cognitivo de 

los estudiantes y obtener un aprendizaje significativo. 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer 

     El proyecto investigado está cumplidamente justificado a los requerimientos 

establecido de la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí”, los docentes no utilizan 

recursos tecnológicos con aplicaciones lúdicas que les permita fortalecer el 

aprendizaje de los estudiantes.  

     El alumnado debe vivir el juego como tal, reaccionando de manera eficiente 

ante las diferentes condiciones que se planteen. La sensación de querer ganar 

el juego le permite ser activo en su aprendizaje, y desarrollar procesos cognitivos 
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utilizando la intuición de manera cada vez más ágil.  (Muñiz, Alonso, & 

Rodríguez, 2014, pág. 26) 

     La utilización del juego serio es un recurso en la enseñanza de matemáticas 

para trabajar diversos conceptos, implica una serie de procesos que contribuye 

al desarrollo cognitivo, integral, emocional y mejora la capacidad de pensamiento 

reflexivo del estudiante, el juego educativo facilitará tanto al docente como al 

estudiante a la realización de cada una de las actividades lo cual permitirá 

retroalimentar y afianzar el conocimiento adquirido en el aula. 

1.3.1 Marco referencial 

1.3.1.1 Referencias conceptuales 

Antecedente histórico  

Las TICs en la educación 

     Las TICs a través de los tiempos ha ido evolucionando debido al desarrollo 

de los avances, esto ha generado la innovación en la educación, que la 

enseñanza sea impartida por los docentes mediante los recursos tecnológicos, 

adaptando así nuevas estrategias que permitirán el desarrollo cognitivo del 

estudiante. 

     La nueva era de la información ha traído consigo el desarrollo de estrategias 

que buscan mejorar los procesos de enseñanza- aprendizaje en el aula. Las TIC, 

como instrumento para la mejora de dichos procesos, han propiciado en los 

docentes el diseño e implantación de nuevos planes de aula que cumplan con 

las exigencias que demandan la formación de los estudiantes. (Monsalve & 

Monsalve, 2015, pág. 53) 

     Las TICs se han convertido en un papel importante en el contexto educativo 

y brindan posibilidades significativas para la creación de nuevos escenarios de 

aprendizaje con la interacción de los recursos tecnológicos apropiados. 

Juegos digitales 

     La presencia de las Tecnologías de la Información y la Comunicación, TIC, 

en el ámbito educativo ha generado la aparición de una amplia gama de recursos 

educativos, una de las herramientas existentes en la actualidad, son los juegos 
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digitales que además de ser atractivos, hacen que el estudiante participe en el 

aprendizaje. Contreras (2016)  afirma: “Los juegos ayudan a experimentar con 

nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros 

propios límites” (pág. 27).    

Importancia del juego en la educación 

     El juego es una actividad esencial para el aprendizaje de los niños, que 

contribuye al desarrollo cognitivo y mejora su capacidad de concentración, 

percepción y memoria. 

     Es preciso describir la importancia del juego como modelo pedagógico, ya 

que en su aplicación de aprendizaje se ha convertido en un saber 

interdisciplinario conllevando a la participación de procesos como la percepción, 

que acumula toda la información recibida por medio de los sentidos. (López & 

Delgado, 2013, pág. 209) 

     La educación considera al juego como un entretenimiento que propicia el 

conocimiento, estimula las cualidades morales, los niños se desenvuelven a 

través del movimiento del juego propicia un desarrollo integral significativo. 

     Al incluirse el juego en las actividades diarias que realizan los estudiantes se 

pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por 

participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas, ser valorado por el 

grupo, actuar con más seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su 

pensamiento sin temor a hacer el ridículo. (Minerva, 2002, pág. 296) 

     El juego como estrategia de aprendizaje le permite al docente tener una clase 

participativa, creativa, innovadora, eficiente, donde el estudiante podrá resolver 

los problemas de manera eficaz que logrará que se sienta a gusto con ganas de 

colaborar en sus clases. 

     En el juego existe una intencionalidad que no es predeterminada, pero que 

incita a tomar una actitud reflexiva; permite preparar acciones para la solución 

de problemas en todos los ámbitos del ser humano, de manera contextual e 

inconsciente, lo que hace que cobre un valor especial, ya que el juego es libre y 

espontáneo, aun cuando sea una actividad reglada. (Melo & Hérnandez, 2014, 

pág. 50) 
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La enseñanza tradicionalista en Matemáticas      

     Durante mucho tiempo la clase de matemáticas ha sido consideraba como 

una tortura, temor, miedo donde el docente era el único  que se encargaba de la 

enseñanza y el estudiante era el receptor, esto generaba muchas tensiones y 

pérdidas en los estudiantes que no comprendían las teorías, por la falta de 

didácticas en el proceso, en la que los contenidos eran impartidos como una 

norma, la enseñanza en matemáticas se enfoca en dos concepciones básicas 

tradicionales: forma memorística y otra mecánica.  

     La concepción de la educación tradicionalista de la Matemática es 

materialista, instrumental, industrial, cientificista, uniforme, cuantitativa; 

establecida la mayoría de las veces bajo la pedagogía tradicional. Aún, con los 

pasos dados en los terrenos de la posmodernidad, este dominio no se ha 

superado; puesto que, pese a los avances en las investigaciones en la didáctica 

de la Matemática, el papel del docente actual no dista mucho del tradicional. 

(Rodríguez M. , 2011, pág. 8)  

     En la educación las matemáticas son la base primordial del aprendizaje, con 

los avances tecnológicos esto ha permitido que evolucione cada día en el mundo 

actual. 

“Enseñar matemáticas es una actividad que depende de múltiples factores, esto 

sugiere que cada docente deba conocer las herramientas didácticas-

pedagógicas necesarias para llevar a cabo con éxito el proceso de enseñanza” 

(Ramón & Pinilla, 2012). 

     Las matemáticas son el eje fundamental dentro del aula de clases en la vida 

cotidiana estan siempre acada instante, no existen cambio alguno son tan 

exactas que todas las personas tienen conocimento de los procesos 

matematicos. 

Motivación en la enseñanza de Matemáticas 

     Uno de los principios didácticos en la enseñanza es el perfil activo y 

consciente del aprendizaje, para lograrlo se debe utilizar la motivación que le 

permita al estudiante incrementar su potencial, ayudándolo a incentivar su deseo 

de aprender una serie de conocimientos matemáticos y sean capaces de ver y 

creer que las matemáticas tienen sentido y que son útiles para ellos. 
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     La matemática y los juegos han entreverado sus caminos muy 

frecuentemente a lo largo de los siglos. Es frecuentemente en la historia de las 

matemáticas la aparición de una observación ingeniosa, hecha de forma lúdica, 

que ha conducido a nuevas formas de pensamiento. (Guzmán, 2007, pág. 45) 

Juegos serios - Serious Games  

     Los juegos serious games en inglés, son denominados como juegos serios, 

digitales o videojuegos aplicados en el entorno educativo. En 1970 surgieron los 

primeros videojuegos de la historia, anteriormente Clark Abt, en su libro Serious 

Games definió a los juegos como un propósito didáctico.  

     Los juegos serios habitualmente se presentan mediante simuladores para 

interactuar con el jugador, así mismo contiene elementos como la motivación y 

recreación para lograr la atención y la solución de problemas. Moncada & 

Chacón (2012) afirman: “Un videojuego es un programa informático en el que el 

usuario o jugador mantiene una interacción a través de imágenes que aparecen 

en un dispositivo que posee una pantalla que puede variar de tamaño” (pág. 44).    

     Los juegos serios se han convertido en un género trascendental de los medios 

digitales por su potencial para mejorar el aprendizaje, estos juegos interactivos, 

se convierten en un importante ámbito de aprendizaje, entrenamiento y 

desarrollo de habilidades cognitivas especialmente significativas para el ámbito 

educativo. Bossolasco, Enrico, Casanova, & Enrico (2015) afirman: “Este tipo de 

juegos transmiten mensajes o ideas sobre determinado tema, buscan 

intencionalmente generar habilidades, reacciones, interpelar a los jugadores, 

contribuir a internalizar conceptos” (pág. 3).    

     Se denominan Serious Games aquellas aplicaciones informáticas que bajo el 

aspecto de juego tratan de tener una finalidad diferente. Estas finalidades suelen 

ser: de tipo pedagógico, informativo, comunicativo, ideológico, de marketing o de 

entretenimiento. Romero & Usart (2013) afirman: “Los juegos educativos 

digitales, también conocidos como Serious Games (SG), son un tipo de juegos 

destinados a finalidades educativas que apoyan e incentivan el aprendizaje 

centrado en el estudiante” (pág. 127).     

     En general se trata de juegos para la formación, capacitación, motivación y 

entretenimiento que incorporan recursos lúdicos propios de los juegos o 
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videojuegos y todo referente a simulaciones informáticas. Asimismo, los serious 

games empleados en el ámbito educativo presentan las siguientes ventajas:  

 Proporcionan una mayor motivación del estudiante 

 Las clases se vuelven más innovadoras y creativas 

 Reduce el aburrimiento 

 Proporcionan feedback o retroalimentación  

 Mejora el proceso de aprendizaje. 

     El objetivo fundamental de los juegos serios es crear entornos de aprendizaje 

que permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Se 

pretende que el juego sirva para experimentar y probar múltiples soluciones, 

explorar, descubrir la información y los nuevos conocimientos sin temor a 

equivocarse, pues en el juego se toman decisiones que no tienen consecuencias 

en la realidad. (Gros, 2009, pág. 253) 

Características del juego serio 

     Los serious games son un método o técnica de enseñanza-aprendizaje para 

disminuir las necesidades de formación práctica de los estudiantes y una 

herramienta eficiente en los procesos pedagógicos. 

     De acuerdo con Marcano (2008) los juegos serios presentan las siguientes 

características importantes: 

 Están destinados para la educación, el entrenamiento en habilidades 

determinadas, la comprensión de procesos complejos, sean sociales, 

políticos, económicos o religiosos; también para publicitar productos y 

servicios. 

 Están vinculados en forma evidente con algún aspecto de la realidad. Esto 

favorece la identificación del jugador con el área de la realidad que se está 

representando en el ambiente virtual, por ejemplo, si se asume el rol en el 

juego de un dirigente político que debe tomar decisiones difíciles en las 

que se pone en peligro la vida de algunas personas.  

 Constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se le permite una 

práctica "segura" a los aprendices en algunas áreas. En los casos de 
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entrenamiento, por ejemplo, en el campo militar, se entrena a los soldados 

a manipular las armas.  

 Hay intereses manifiestos en sus contenidos (políticos, económicos, 

psicológicos, religiosos, etc.).  (pág. 98)     

1.3.1.2 Estado de arte 

Aprendizaje basado en juegos 

     El aprendizaje mediante juegos es recomendado para todos los procesos 

educativos, constituyen un espacio de aprendizaje significativo, para desarrollar 

el pensamiento, trabajo de equipo, tolerancia al riesgo, y autoconfianza. 

     El aprendizaje basado en juegos o GBL (por sus siglas en inglés de “Game 

Based Learning) puede considerarse un área de investigación relativamente 

nueva cuyo objeto de estudio son los juegos con capacidad de balancear un 

dominio de conocimiento o habilidad cognitiva específica con la capacidad del 

aprendiz en su rol de jugador para retenerlos y aplicarlos como parte de su 

proceso de aprendizaje y posteriormente en situaciones de la vida real. Para 

alcanzar este objetivo, el éxito de las estrategias basadas en GBL radica en dos 

aspectos. El primero es que la interacción activa es el centro de la experiencia y 

el segundo es que el aspecto motivacional es un elemento fundamental de este 

enfoque. (Moreno, 2010, pág. 2) 

     El juego se ha convertido como una estrategia de enseñanza en el aula de 

clases, debido a que la tecnología ha avanzado, el docente busca los medios 

necesarios para que el niño a través de esta herramienta pueda adquirir un 

conocimiento.  

     El juego como contenido implica asumir su vinculación con la enseñanza. El 

docente es quien decide que va a ofrecer a los niños como experiencia de 

aprendizaje y de qué modo se va a aproximar a los contenidos a enseñar.  

(Acosta, Caricato, Carpinacci, & Egle, 2012, pág. 301) 

     Un juego siempre se va a basar a algo específico no abarcara todo contenido 

o pedagogía en si solo que su objetivo es complementar esa falencia que existe 

en el niño, como una retroalimentación de lo explicado por el docente. 
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     Un juego puede encajar en particular con una necesidad pedagógica 

específica, un público en concreto, en un conjunto de objetivos y limitaciones y, 

al mismo tiempo, ese juego podría no ser apropiado en un contexto diferente. Un 

juego puede apoyar a ciertos estilos de aprendizaje o necesidades de 

cualificación, pero no a todos. (Contreras, 2016, pág. 27) 

     El aprendizaje en los juegos serios es una herramienta tecnologica, su base 

fundamental es la utlización de los recursos tecnologicos como una ayuda en la 

formación intelectual del estudiante, esto se debe al docente que hace la 

utilización de la misma, logrando en el niño un conocimiento. 

     El aprendizaje basado en juegos serios en el ámbito educativo es una 

incorporación reciente, producto de la proliferación de ayudas tecnológicas en el 

ámbito educativo y de la apertura necesaria a nuevos métodos didácticos que 

apoyen al educador en la complejidad de aunar la transmisión de conocimientos 

y en el entrenamiento en competencias que comprenden el proceso de 

aprendizaje. (Poy, Mendaña, & González, 2015, pág. 72) 

El uso del juego como recurso didáctico en matemáticas 

     Los juegos representan un gran poder de motivación e interés, tienen un gran 

potencial para desarrollar en los estudiantes un sentido de autonomía e interés. 

     El uso de la tecnología en la enseñanza de las matemáticas es considerado 

como algo ineludible, ya que la tecnología hace parte del diario vivir de la 

sociedad, pero su utilización en la enseñanza matemática debe darse con un 

enfoque que considere principios como: ser didáctico, especializado, cognitivo, 

pedagógico y equitativo.  (Herrera, Montenegro, & Poveda, 2012, pág. 278) 

     Es importante que el docente seleccione el juego pertinente para su clase 

que contribuya a alcanzar los diversos objetivos educativos. 

     El juego fue introducido en la escuela como algo más que un entrenamiento 

o una diversión, los educadores intuyeron algo que muchos años después ha 

sido corroborado por numerosas investigaciones: los juegos tienen un potencial 

educativo importante. Diversas escuelas didácticas abogan desde hace mucho 
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tiempo por una concepción de la enseñanza basada en juego como elemento 

relacional de contenidos. (Morales, 2009, pág. 2) 

1.3.2 Ventaja competitiva del prototipo 

 

Tabla N0 22 Cuadro de la Ventaja Competitiva del prototipo 

TÉCNICO GAME MAKER STUDIO CONSTRUCTOR 2 

Instalación y 

versiones 

Game Maker Studio es una 

aplicación de software de 

desarrollo de videojuegos está 

disponible para Windows, Mac y 

Android. 

Construct 2 es un editor de 

juegos 2D basado en HTML5 

desarrollado por Scirra 

Limited. Funciona solo en 

Windows. 

Licencia  

Es una herramienta de creación 

de videojuegos multiplataforma, el 

programa es de forma gratuita y 

una registrada. 

Está disponible en versiones 

de dos pagos para 

organizaciones comerciales 

por £79 y una de negocios 

por £259 

Idioma  

Game Maker Studio es una 

herramienta de software de 

desarrollo de videojuegos, 

contiene varios idiomas y entre 

ellos el inglés que es sumamente 

básico. 

Constructor 2 es un software 

en inglés, lo que podría 

presentar problemas en el 

desarrollo del juego, debe 

tener un conocimiento 

avanzado acerca del idioma 

antes mencionado. 

Interfaz  

El programa cuenta con una 

interfaz muy intuitiva desde la que 

se puede gestionar todas las 

fases del desarrollo del 

videojuego. 

El programa contiene una 

interfaz de manera intuitiva 

entorno de desarrollo basado 

en la filosofía 'drag and drop'. 

Elaborado: Autoras 
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CAPÍTULO II. 

DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1 DEFINICIÓN DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO  

     Los juegos serios son instrumentos de aprendizaje que poseen objetivos 

didácticos, que posibilitan a los educandos obtener un conjunto de 

conocimientos y mejora el desempeño en la asignatura de matemáticas. Matute, 

Di'Bacco, Gutiérrez, & Tovar (2009) Afirma: “El uso de la tecnología educativa 

permite mejorar la calidad académica, para lo cual el docente debe reorientar los 

métodos rutinarios, es decir, la  forma clásica de administrar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje” (pág. 40). La utilización de los juegos serios como 

recurso didáctico promueve el desarrollo del pensamiento cognitivo y 

aprendizaje en el aula de clases de manera creativa e innovadora que despierte 

el interés en los educandos en la asignatura de matemáticas. 

2.1.1 Características del usuario 

     El juego será utilizado por el docente y los estudiantes de 4to Año de 

Educación Básica General en la asignatura de matemáticas, lo que detallaremos 

a continuación: 

Docente destinario 

 Obtener conocimiento acerca del juego Maker Game Studio. 

 Utilizar los recursos didácticos apropiados en el proceso de la enseñanza. 

 Motivar a los estudiantes, al ejercer las actividades en clase. 

 Adaptarse a las nuevas herramientas tecnológicas para el desarrollo del 

conocimiento de los estudiantes. 

Estudiantes destinarios 

     Los estudiantes asignados para el juego son los de 4to año de educación 

básica paralelo “A”: 

 Elaborado para la edad entre 8 a 9 años. 

 El nivel de capacidad intelectual es media debido a que no cuenta con los 

recursos tecnológicos, esto hace que el estudiante le de poca importancia. 
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 La actitud de cada estudiante es muy buena a pesar que no cuenta con la 

tecnología, pero el objetivo es que se imparte a través del juego Maker 

Game Studio sus enseñanzas para así lograr las destrezas cognitivas. 

 No existe ninguna dificultad en los estudiantes todos son actos para el 

aprendizaje. 

2.1.2 Área y Contenido 

     Para su debida aplicación y realización nos basamos al texto del Ministerio 

de Educación de cuarto año de la asignatura de matemáticas, servirá como un 

refuerzo en esta clase dada por el docente con cada uno de los temas del Módulo 

2. 

MÓDULO 2: Relación armónica con la naturaleza 

 Suma con reagrupación 

 Secuencias numéricas 

 Resta con agrupación 

 Estimación de longitudes 

 Información en diagramas de barras 

2.2 Fundamentación Teórica del Prototipo 

     Game Maker Studio es una herramienta para la creación de juegos, que 

facilita el proceso educativo, cuyas características sirven de apoyo para 

desarrollar habilidades y destrezas cognitivas en los estudiantes. 

     Game Maker ofrece un apropiado funcionamiento y por tanto se hace uso 

para implementar el diseño del juego planteado en este documento, permitiendo 

realizar una analogía entre la teoría de la POO y los componentes que ofrece en 

sí la herramienta. (Plaza, Mateus, & Isaza, 2010, pág. 3) 

     Mediante el uso del juego “Matemáticas Divertidas” facilita el aprendizaje, a 

través de él establece una comunicación directa con los educandos, por medio 

de los diversos niveles de juego que incorpora una actividad de la asignatura de 

matemáticas, apoyando de esta forma en el proceso de aprendizaje. 
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     La realización de ejercicios matemáticos elaborados en el programa Game 

Maker Studio, es de gran beneficio al permitir la asimilación de contenidos en 

desarrollo de la clase. 

2.3 Objetivos del Prototipo 

      Objetivo General 

 Implementar el juego serio como un eje motivador en la asignatura de 

matemáticas para contribuir en el aprendizaje de los estudiantes. 

       Objetivos  Específicos 

 Identificar las habilidades que desarrollan los estudiantes mediante el 

juego. 

 Fortalecer el aprendizaje en los estudiantes con la utilización del juego 

serio “Matemáticas Divertidas”. 

 Adquirir un mejor conocimiento acerca de la asignatura de matemáticas a 

través del juego serio. 

2.4. Diseño del juego educativo Game Maker Studio V 1.4 

     En la actualidad, el gran número de herramientas tecnológicas para el 

proceso de diseño de aprendizaje genera un cambio especialmente relevante 

para los profesores, quienes asumen la tarea de crear y diseñar, pero también 

de seleccionar y evaluar un gran número de materiales para ser utilizados por 

los estudiantes en entornos virtuales. (Góngora & Martínez, 2012, pág. 353) 

     La interfaz de Game Maker Studio para el desarrollo de videojuegos utiliza un 

sistema de arrastrar y soltar (se refiere a la acción de mover objetos y agregarle 

un evento en la misma ventana, utilizando condiciones), sin la necesidad de 

aprender un lenguaje de programación como C++ o Java, además es 

completamente gratis y permite exportar  a Windows, Windows 8, Windows 

Phone 8, Mac OSX, Ubuntu (Linux), HTML5, Android / Fire (Test) y iOS. El juego 

digital contiene tres componentes: desafíos, curiosidad fantasía, que despierta 

el interés en los estudiantes, que permiten desarrollar habilidades y reforzar el 

conocimiento. 

 



53 

 

     Los juegos y las simulaciones instruccionales son motivadores, involucran, de 

manera directa, al estudiante con la actividad lúdica, ayudan al abordaje de 

temáticas complejas, permiten trabajar al mismo tiempo con grupos de 

estudiantes de diferentes niveles educativos y que éstos interactúen. (Iztúriz, et 

al., 2007, pág. 104)   

     El juego serio Matemáticas Divertidas se orienta con el Modelo ADDIE 

(Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación), que sirve para 

determinar y verificar cada fase de una actividad. 

     El modelo ADDIE, es una de sus insospechadas trayectorias evolutivas, ha 

dado lugar a la conformación de un “modelo multipropó-sito”, que ha sido 

inclusive utilizado como esquema genérico de desarrollo de proyectos, debido a 

la lógica contundente de su estructura. (Chiappe, 2008, pág. 235) 

2.5 Desarrollo del juego educativo  

2.5.1 Herramientas del desarrollo 

     Como herramienta de desarrollo se utilizó el motor de juego Game Maker 

Studio V1.4 versión gratuita, para poder utilizar este programa se requiere un 

sistema operativo Windows XP, 7 u 8, un mínimo de 512 MB de RAM y 128 MB 

de tarjeta gráfica, y a la vez contar con conexión a internet, para activar la licencia 

y actualizar versión. Este motor de juego es una herramienta multiplataforma y 

facilita el desarrollo de juegos, además cuenta con motor gráfico 2D y 3D, 

sistema de audio, motor de física, sistema de scripts, la herramienta fue 

seleccionada por tener diversos tutoriales como apoyo para empezar a 

desarrollar el juego. 

     Mediante el desarrollo del juego serio “Matemáticas Divertidas” en la Unidad 

Educativa “Héroes de Jambelí” permitirá la retroalimentación y motivación por 

las Matemática, permitiendo la participación activa en el aula de clases. Game 

Maker Studio es un programa visual que contiene en la parte izquierda: 

 Sprites (Gráficos): son animaciones o imágenes representadas en el 

juego. 

 Sounds (Sonidos): pueden utilizar efectos durante el juego. 

 Backgrounds (Fondos): imágenes que son utilizadas como fondo. 
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 Objects (Objetos): son las entidades del juego. 

 Rooms (Cuartos): son los niveles que transcurre en el juego. 

 Game Information (Información del juego) 

 Game Options (Opciones del juego) 

     En la parte superior del programa se encuentra Menú y la barra de 

Herramientas: 

 File Mene (Menú Archivos): en menú archivos se encuentra los 

comandos: nuevo, abrir, guardar, guardar como, importara proyecto, 

proyectos recientes, exportar proyecto, crear aplicación, preferencias y 

salir. 

 Edit Menu (Menú Edición): contiene comandos relacionados con 

respecto a los recursos del juego como: crear gráficos, duplicar, crear 

grupo, encontrar recurso. 

 Window Menu (Menú Ventanas): en este menú se encontrará los 

siguientes comandos: casacada (construye una cascada de ventanas) y 

cerrar todo. 

 Resources Menu (Menú de Recursos): contiene los siguientes 

comandos: crear gráfico, crear sonido, crear fondo, crear un script 

(bloques), crear ruta, crear objeto y crear cuarto. 

 Help Menu (Menú Ayuda): contiene los comandos de ayuda acerca de 

Game Maker. 

2.5.2 Descripción del juego educativo  

     La incorporación de los videojuegos como objetos de aprendizaje (OA) en el 

contexto educativo -a través de las dimensiones ya presentadas 1. 

Morfosintáctica y estética; 2. Ética y 3. Educativa-, ofrecen una nueva forma de 

optimizar los procesos de diseño creando recursos digitales y didácticos que 

pueden ser utilizados como apoyo al aprendizaje. (Del Moral, Villalustre, Yuste, 

& Esnaola, 2012, pág. 9) 

     Game Maker Studio esta diseñado para la creacion de videjuegos en 2 

dimensiones, usa su propio lenguaje de programación Game Maker Lenguage 

(GML), dispone del sistema drag and drop, que significa “arrastrar y soltar” esto 
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permite al usuario, crear juegos intuitivamente organizando los iconos en la 

pantalla, interactuando con otros objetos, por medio del teclado o mouse durante 

el juego. 

     GameMaker presenta una sencilla e intuitiva interfaz de arrastrar y soltar, lo 

que permite crear sus propios juegos rápidamente. Tiene la capacidad de 

importar y crear imágenes, sprites (imágenes animadas) y sonidos. Permite la 

creación de objetos que son como el centro del funcionamiento del juego, 

accediendo a estos por medio de su comportamiento, representado en atributos 

y eventos. (Plaza, Mateus, & Isaza, 2010, pág. 2) 

     El programa contiene: creación de objetos (son los recursos para desarrollar 

el juego, puede ser una pelota, un niño, etc.), creación de un room (es el 

ambiente donde se va a desarrollar el juego), creación de eventos (son 

determinadas aaciones o movimientos que hara el objeto) y creación de un sprite 

(es una representación gráfica del objeto, como una imagen o una animación).  

2.5.2.1 Recompensas  

     El juego serio “Matemáticas Divertidas” promueve el aprendizaje en el aula 

de clases de manera creativa e innovadora que despierta el interés en los 

estudiantes en la asignatura de matemáticas con el fin de proporcionar un 

aprendizaje enriquecedor. 

     En el transcurso del juego, al estudiante se le presentaran problemas 

relacionadas a la asignatura de matemáticas como: suma con reagrupación, 

secuencias numéricas, resta con reagrupación, estimación de longitudes etc., 

cada vez que el estudiante resuelva los problemas presentados, obtendrá como 

recompensa un nivel de juego y el aprendizaje de una manera divertida. 

2.5.2.2 Metas y reglas  

     El juego serio “Matemáticas Divertidas” facilita el proceso de enseñanza-

aprendizaje, permitiendo incorporar el juego como medio complementario en la 

preparación e impartición de las clases, que contribuye a mejorar la estrategia 

metodológica, que abarcan objetivos, contenidos, medios, métodos y evaluación. 

El juego cumplirá con ciertos parámetros. 

Reglas del juego Matemáticas Divertidas 
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 El jugador debe recoger las monedas de oro que se le presenten en el 

transcurso del juego. 

 El jugador deberá evadir o eliminar al enemigo, de lo contrario el enemigo 

le quitara una vida al jugador y volverá al principio del juego. 

 El jugador debe leer detenidamente los ejercicios que se le presenten 

durante el juego, deberá resolver el ejercicio presentado de manera 

correcta, de lo contrario no podrá avanzar de nivel.  

 Cada nivel tendrá un tiempo de 60 segundos para que el jugador realice 

la actividad, de no ser así jugará de nuevo. 

Metas del Juegos Matemáticas Divertidas 

 Que el estudiante logre comprender las diversas actividades presentadas 

mediante el juego y obtenga un aprendizaje significativo. 

 Reforzar los conocimientos matemáticos adquiridos en el aula de clases, 

a través del juego. 

 Ayudar a los estudiantes a desarrollar mediante el juego, la cognición y 

despertar el interés hacia las matemáticas mediante el juego. 

2.6 Ejecución y/o ensamblaje del prototipo 

     Para la debida ejecución y ensamblaje del prototipo nos basaremos en la 

metodología de Kendall y Kendall, para la comprobación y análisis del diseño lo 

primordial es enfocarse en el desarrollo del ciclo de actividades tanto el 

diseñador como al usuario. 

“Las actividades que se siguen para el desarrollo de las metodologías escogidas 

varían en número y acciones, aunque predominan las fases comunes del 

proceso de desarrollo, a saber: análisis, diseño, desarrollo, implementación y 

pruebas” (Medina , 2011, pág. 60). 

FASE I: Identificación de problemas, oportunidades y objetivos 

     Al iniciar la investigación del proyecto se vio la necesidad de realizar una visita 

a la Unidad Educativa “Héroes de Jambelí” con el objetivo de que las personas 

destinadas a nuestra investigación tanto a los docentes como a los estudiantes 

del cuarto año de Educación Básica, dado  a los datos obtenidos se procedió a 
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la recolección de información, que permitió realizar un análisis de la institución, 

para poder identificar los problemas escolares que susciten en lo antes 

mencionado, cuáles son sus fortalezas y debilidades que posee la institución. 

     Debido a lo obtenido se procedió a realizar una observación directa a los 

docentes, encuestas a cada uno de los estudiantes, lo cual no se les vio el 

interés, la participación, la poca importancia a lo que se les estaba orientando. 

     Como se expresó anteriormente la utilización de un juego serio “Matemáticas 

Divertidas” con la única solución de que despierte el interés y la atención de esta 

herramienta tecnológica lo que permitirá tanto al docente como un medio factible 

en su clase de matemáticas y para los estudiantes un medio de aprendizaje y 

conocimiento para así fortalecer cada una de sus clases.  

FASE II: Determinación de los requerimientos de información 

     Esto es realizado a los usuarios que están involucrados, para lograr así 

determinar los requerimientos de la información obtenida dentro de la institución, 

con la utilización de los instrumentos tales como: la observación expresada por 

el docente en su desempeño en la clase, la encuesta para así identificar cuáles 

son las falencias que existen en la enseñanza dentro del aula de clases. 

     Para el desarrollo del juego serio  y la creación de niveles como se lo 

menciona anteriormente se hizo la utilización de recolección de datos como la 

observación y la encuesta tanto a docentes como a estudiantes, para así 

analizar, conocer y tener una información precisa para la elaboración del juego 

serio. 

FASE III: Análisis de las necesidades 

     Para verificación de la herramienta se procedió, en analizar, verificar, 

comprobar cuál era la herramienta más factible para el diseño del juego serio se 

analizó muchas plataformas de juegos pero existió una sola alternativa de 

determinar y finalizar cual es la herramienta que sería de ayuda tanto al docente 

como para el estudiante. 

FASE IV: Diseño del sistema recomendado 
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     Debido a la necesidad de la institución se dio con la realización del juego serio 

donde se diseñó diferentes niveles para que el estudiante logre un aprendizaje, 

ya que cada nivel contiene actividades muy didácticas y pedagógicas para el 

docente y estudiante. 

FASE V: Desarrollo y documentación del juego 

     Para el desarrollo del juego se utilizó la herramienta Game Maker Studio, es 

una plataforma diseñada para crear juegos orientados a una programación a 

través de código y botones, unas de las fuentes de apoyo en la documentación 

fue el libro del Ministerio de Educación de Cuarto Año en la asignatura de 

matemáticas. 

FASE VI: Prueba y mantenimiento del sistema 

     Como en cada sistema que se realiza existe una comprobación y uso con su 

debida verificación si todo esta correcto y no existe ninguna falla hay que realizar 

las pruebas necesarias para que no exista ninguna anomalía. 

     Se comprobó que cada nivel este diseñado de la mejor manera correcta con 

debidas opciones dentro del juego para que no exista ninguna falencia. 

     Se lo realizo con mucha precaución y análisis de la misma si existió alguna 

falencia se procedió a su debida corrección para que el juego queda 

debidamente para su utilización. 

FASE VII: Implementación y evaluación del sistema 

     Esta es una de las etapas culminante donde tanto el docente como el 

estudiante darán el uso necesario de la herramienta tecnológica implementada 

en la institución. 

     Con las verificaciones antes mencionadas se llevó a cabo la implementación 

del juego serio ya que la institución cuenta con un laboratorio pero es ocupado 

por los estudiantes del bachillerato, para esto se dialogó con el rector de la 

institución para que sea posible la implementación del juego en su laboratorio 

para así que tanto el docente como los estudiantes de Cuarto año le den una  

debida utilización al juego serio. 
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CAPITULO III 

EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1 Plan de Evaluación 

     Para la ejecución de la evaluación se utilizó el juego “Matemáticas Divertidas” 

basado en el Libro de Matemáticas de Cuarto Año del Ministerio de Educación 

del Módulo 2, con el objetivo de verificar el rendimiento escolar de los 

estudiantes, dando como resultado un aprendizaje significativo. 

     Este plan de evaluación será de mucha ayuda a cada uno de los estudiantes, 

con el único motivo de colaborar, orientarlos y capacitarlos para que a través del 

juego alcance una retroalimentación en el proceso de aprendizaje. 

3.1.1 Cronograma detallado 

Tabla N0 23 Actividades de evaluación 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

Período Asignados Educador Reunión/Día 
Tiempo 

normativo 
Actividades Aplicadas 

Uno 

Educandos 

de Cuarto 

Año paralelo 

“A” 

Lcda. 

Beatriz 

Aguirre 

Sesión 1: 

01/08/16 

 

4ta (9:00-9:40) 
- Aplicación de observación 

de la clase de matemáticas. 

Sesión 2: 

02/08/16 

6ta (10:50-

11:30) 

-Aplicación de evaluación de  

Pre-test: (del módulo 2 

Relación armónica con la 

naturaleza) 

-Observar el nivel de 

aprendizaje al tema 

planteado en el aula. 

Sesión 3: 

03/08/16 

1era (7:00-7:40) 

 

 

2da (7:40-8:20) 

- La interacción del 

estudiante con el nivel 1 y 2 

con el juego. 

-Interactuando el estudiante 

con el nivel 3 y 4 del juego. 

Sesión 4: 

04/08/16 

3era (8:20-9:00) 

 

 

- La Aplicación del 

estudiante con el último nivel 

juego. 
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4ta  (9:00-9:40) - Aplicación de prueba final 

de Pos-test. 

Sesión 5: 

05/08/16 
1era (7:00-7:40) 

- Análisis de los resultados 

dado del prototipo. 

- Capacitar al docente para 

el uso del juego 

“Matemáticas Divertidas”. 

Elaborado: Autoras  

 

     Para la aplicación del prototipo se utilizó el Módulo 2  Relación armónica con 

la naturaleza con su respectivo texto del Ministerio de Educación de acuerdo al 

nuevo currículo de la asignatura de matemáticas, este módulo se fundamenta en 

cinco sesiones para que los estudiantes del cuarto año paralelo “A”, 

estableciendo 5 horas académicas con 25 minutos del manejo del  juego 

“Matemáticas divertidas” para comprobar el interés de cada estudiante el 

aprendizaje era más factible a través de esta herramienta tecnológica. 

     Al ser ejecutado el prototipo, se capacito al docente de la asignatura de 

matemáticas. 

3.1.2 Descripción de actividades de evaluación 

     Al evaluar el prototipo se utilizó la indagación experimental cuyo propósito es 

de examinar cada uno de los individuos involucrados en la observación con la 

manera que generara la conducta de los estudiantes durante la aplicación 

diseñada y la antes mencionada, ver los efectos.  

“La experimentación es el método que permite descubrir con mayor grado de 

confianza, relaciones de tipo causal entre hechos o fenómenos de la realidad. 

Por ello es el tipo y nivel más alto de investigación científica” (Rodríguez N. , 

2011, pág. 148). 

     La comprobación del prototipo diseñado, se lo realizo a los 38 estudiantes del 

cuarto año paralelo “A”, para la muestra de experimentación se asignó los grupos 

de: el control y experimental dando como resultado de 38 estudiantes. Luego se 

procedió a una evaluación (pre-test) a los estudiantes del cuarto año “A”, basada 
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en el módulo 2 (Ver Anexo 4) sin ninguna anomalía se dio la muestra de lo 

experimentado, como evidencia que todos fueron participes en el tema estimado. 

     Para la culminación se realizó la evaluación final (pos-test) tomada del ultimo 

nivel del juego “Matemáticas Divertidas” (Ver Anexo 5 y 6), una vez finalizado 

cada uno de los niveles del juego, con la diferencia de que en las clases el grupo 

de control no se aprovechó la dedicación y los aprendizajes de los estudiantes, 

mientras que en el grupo experimental se aprovechó al máximo la utilización del 

uso del juego “Matemáticas Divertidas” para demostrar los efectos dados por el 

juego. 

 Grupo de control 

     El grupo de control del proceso de evaluación, está dirigido a los 38 

estudiantes de Cuarto Año paralelo “A” en la asignatura de matemáticas quienes 

están bajo la dirección de la docente Lcda. Beatriz Aguirre. Este grupo dio como 

resultado de la experimentación el factor pasivamente, se observó el 

desenvolvimiento en clases, se efectuó algunas preguntas sin la utilización del 

juego, lo cual varios estudiantes no completaron las preguntas dadas y muchas 

de ellas hasta mal contestadas. 

 Grupo experimental 

     El grupo experimental fue efectuado por los 38 estudiantes del mismo paralelo 

antes mencionado. Fueron sometidos al proceso, donde se analizó que la clase 

fue participativa dada del módulo 2 en la asignatura de matemáticas, con la 

aplicación del juego “Matemáticas Divertidas” para realizar la comparación de los 

conocimientos conseguidos en el grupo de control. 

    Dado a los resultados obtenidos el grupo experimental del prototipo finiquito 

con la investigación adquirida dando los resultados que los 38 estudiantes, los 

cuales son participes de los grupos antes mencionados, se comprobó las 

verificaciones de los aprendizajes adquiridos y dando como consecuencias 

productivas. 

 

 



62 

 

3.1.2.1 Aplicación de instrumentos 

     La investigación experimental, está basada en la verificación de los datos lo 

que se lograra llegar a las conclusiones necesarias que serán útiles para mejorar 

o generar nuevas ideas, para identificar el juego “Matemáticas Divertidas” en la 

educación, dio un resultado favorable, al aplicar la experimentación y con la 

ayuda de los instrumentos de recolección de datos, con la finalidad de conocer 

los datos cuantitativos de los objetos investigados. 

 Instrumento de investigación cualitativa 

     Esta investigación es aplicada al grupo de estudiantes anteriormente 

mencionados de la realización de la evaluación del juego, mediante la cual se 

utilizó las técnicas de observación y un cuestionario, con el objetivo de analizar, 

verificar los efectos dados de la utilización del juego “Matemáticas Divertidas”. 

Motivación: Es el interés de los estudiantes hacia la herramienta tecnológica y 

la reacción de la utilización del juego en la clase de matemáticas. 

Interacción: Es el análisis de la participación de los estudiantes de la aceptación 

del juego como un medio de enseñanza. 

 Instrumento de investigación cuantitativa 

     Este instrumento de enfoque cuantitativo analizando cada uno de sus 

preguntas dio como resultado del cuestionario aplicado en las fases del pre-test 

y pos-test. 

     Es de importancia destacar que el esquema del cuestionario dado a los 

estudiantes, fue revisado por la docente Lcda. Beatriz Aguirre, mediante su 

verificación se dio la debida aplicación. 

El pre-test. 

     Para la debida aplicación de este instrumento se realizó una evaluación para 

identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes (grupo control) del cuarto 

año de educación básica, planteado del Módulo 2: Relación armónica con la 

naturaleza. Con cada una de sus lecciones obtenidas de este módulo. El 

instrumento pre-test se les facilito a cada uno de los estudiantes, explicando 
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cuales son los objetivos de esta evaluación y destacando los ejercicios 

planteados de los conocimientos adquiridos durante la clase. 

El pos-test. 

     El pos-test consistió en examinar el avance de los estudiantes en los 

aprendizajes obtenidos en las clases de matemáticas, con la demostración del 

manejo del juego “Matemáticas Divertidas” con la verificación de la evaluación al 

grupo experimental para lograr que el juego sea como un medio de enseñanza 

y aprendizaje.  

3.1.2.2 Análisis de los datos 

     De los datos analizados a través de las pruebas del pre-test y pos-test, se 

logró verificar cada aspecto dado en el aprendizaje de los estudiantes con la 

destreza de la implementación del juego “Matemáticas Divertidas”. Dando a 

conocer que de los datos obtenidos dará como resultado si es factible esta 

herramienta tecnológica. 

     De la información recogida mostro cambio en cada uno de los estudiantes, 

debido a la motivación de alcanzar en cada uno de ellos un conocimiento 

significativo, que permitirá que interactúe con el juego. 

3.1.3.4 Análisis comparativo entre los pre test aplicados. 

     A los datos analizados en el pre-test aplicados al grupo de estudiantes del 

objeto investigativo, al grupo de control y grupo experimental, desde el punto de 

vista se aprecia que el juego es como un medio de aprendizaje en la asignatura 

de matemáticas. 

     En el siguiente grafico se muestra los resultados dados del pre-test que se lo 

realizo a los estudiantes anteriormente mencionados, mediante la realización de 

un análisis comparativo. 

Comparación de los resultados del pre-test y pos-test del grupo de control 

y experimental 

Gráfico 21: Resultados dados del grupo de control y grupo experimental  
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Fuente: Resultados Obtenidos del Pre-Test y Pos-Test  

Elaborado: Autoras  

3.2 Resultados de Evaluación 

     Los resultados dados de la evaluación de algunos ejercicios planteados de 

matemáticas tanto al grupo de control y experimental fueron los siguientes: 

Con la utilización de la evaluación  aplicada a los estudiantes el pre-test  y post-

test como un instrumento de confirmación se identificó: 

- En el grupo de control el nivel de interés es muy bajo, debido a que el 

docente utiliza las estrategias necesarias para que el estudiante logre el 

aprendizaje en la asignatura de matemáticas, pero esto no es muy 

satisfactorio debido a que tiende el estudiante a cansarse y toma poco 

interés a las matemáticas. 

- En el grupo experimental, se adquirió casi un nivel muy alto debido a la 

implementación de este juego hizo que el estudiante despertara un interés 

por las matemáticas con cada una de las actividades dadas en el juego 

dando resultados muy favorecidos por los antes mencionados. 

- Es evidente que mejoro el desempeño escolar en el grupo experimental 

comparando con el grupo de control. 

- Está claro que cada actividad dado en la realización tuvo a favor el grupo 

experimental debido a que dio efectos muy verídicos que el estudiante 

siente la motivación por el juego. 
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1
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2
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3
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4
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3.3 CONCLUSIONES 

 

 Las herramientas tecnológicas en su mayoría no son utilizadas en la 

enseñanza del docente debido a que tiene poco conocimiento, esto ha 

permitido que exista una falencia y carencia de la tecnología en el aula de 

clases.  

 Las actividades realizadas en el juego serio “Matemáticas Divertidas” 

cumplió con las características necesarias para que el estudiante 

interactúe con la herramienta y mejorar las destrezas cognitivas, 

habilidades dando como resultado un rendimiento escolar favorable.  

 La implementación del juego serio “Matemáticas Divertidas” logro el 

desarrollo cognitivo de cada uno de los estudiantes, el interés y la 

motivación de aprender cada día más. 
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3.4 RECOMENDACIONES 

 

 El docente debe estar dispuesto a la actualización, innovación de las 

herramientas tecnológicas para el desarrollo de su clase. 

 Que el docente utilice recursos tecnológicos para crear un ambiente 

dinámico, motivador, donde el estudiante interactúe con el juego, para 

mejorar sus destrezas cognitivas. 

  Es importante que los docentes apliquen las Tic en el aula de clases, para 

incentivar a los estudiantes.  
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Modelo Guía de Observación 

Guia de observación a los Docentes  de la Unidad Educativa  “Héroes de Jambelí”  

 

 

 

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE 

MATEMÁTICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HEROÉS DE JAMBELÍ” 

 

 

NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN 

NOMBRE DEL DOCENTE: 

ASIGNATURA:                                                            GRADO /CURSO/PARALELO: 

JORNADA: 

NUMERO DE 

ESTUDIANTES: 
 HOMBRES: MUJERES: 

HORA DE 

INICIO:  HORA DE FINALIZACIÓN: 
 

OBSEVADOR/ES: 

 

FECHA: 

OBJETIVO: Determinar el desarrollo del desempeño docente con el fin de mejorar la practica en el aula. 

ESCALA DE VALORACIÓN 

A=100%=SIEMPRE              B=75%=FRECUENTEMENTE              C=25%=OCASIONALMENTE D=0%=NUNCA    N=NO APLICA 

A. ACTIVIDADES INICIALES 

N.- CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

ESCALA DE 

VALORACIÓN 
OBSERVACIONES 

A B C D N 
 

1 Presenta el plan de clase al observador 
      

2 Inicia la clase puntualmente 
      

3 Revisa las tareas enviadas a la casa 
      

4 
Da a conocer los objetivos de la clase a los 
estudiantes 

      

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA  
 

GUÍA DE OBSERVACIÓN EN CLASE 
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5 Presenta el tema de la clase a los estudiantes 
      

6 
Realiza una evaluación diagnóstica para 
conocer lo que los estudiantes saben del tema 
a tratar 

      

B. PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

7 
Toma las experiencias previas de los 
estudiantes como punto de partida para la 
clase 

      

8 
Asigna actividades claras que los estudiantes 
logran ejecutar exitosamente. 

      

9 
Asigna actividades alternativa a los 
estudiantes para que avancen más rápido 

      

10 
Refuerza la explicación a los estudiantes que 
muestran dificultad para comprender un 
concepto o una actividad 

      

11 
Realiza preguntas para comprobar si los 
estudiantes comprendieron lo explicado en la 
clase 

      

12 
Evidencia seguridad en la presentación del 
tema 

      

13 
Al finalizar la clase resume los puntos más 
importantes 

      

14 
Realiza algún tipo de evaluación para 
conocer si los estudiantes comprendieron  el 
tema tratado  

      

15 
Adapta espacios y recursos en función de las 
actividades propuesta  

      

16 
Utiliza recursos didácticos creativamente 
para captar la atención e interés durante la 
clase. 

      

17 Envía tareas. 
      

C. AMBIENTE EN EL AULA 

18 Es afectuoso y cálido con los estudiantes  
      

19 
Trata con respeto y amabilidad a los 
estudiantes 

      

20 Valora la participación de los estudiantes 
      

21 Mantiene la disciplina en el aula 
      

22  
Motiva a los estudiantes a participar 
activamente en la clase 
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Anexo 2. Modelo de Encuesta para los estudiantes 

Encuestas aplicadas a los estudiantes de la Unidad Educativa  “Héroes de Jambelí”  

 

 

 

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE 

MATEMÁTICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HÉROES DE JAMBELÍ”  

OBJETIVO: Identificar el desarrollo cognitivo del estudiante en el aula de clase para 
implementar un juego serio en la asignatura de matemáticas. 

   Curso:                                                                     Paralelo:               

1. ¿El docente te brinda confianza para realizar preguntas?  
 Mucho 

 Muy poco 

 Poco 

 Nada 

2. ¿Cómo es tu rendimiento escolar en las actividades en clase? 

 

 Muy bueno 

 Bueno  

 Regular 

 Malo 

3. ¿Participa durante toda la clase? 

 Siempre 

 Casi siempre 

 A veces 

 Casi nunca 

 Nunca 

 

 

 

 
 
 

4. ¿Comprendes las instrucciones que indica el docente para realizar la actividad? 

 

 Siempre 

 Casi siempre 

 A veces 

 Casi nunca 

 Nunca 

5. ¿Qué materiales didácticos utiliza en la clase el Docente? 

ENCUESTA 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA  
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 Pizarra 

 Libros 

 Proyector 

 Otros 

6. ¿El Docente motiva a los estudiantes? 

 
 

 Siempre 

 Casi siempre 

 A veces 

 Casi nunca 

 Nunca 

 

7. ¿Te gusta la asignatura de matemáticas? 

 Si 

 No 

8. ¿La institución cuenta con un laboratorio de cómputo? 

 

 Si 

 No 

9. ¿Te gustaría aprender la asignatura de matemáticas a través de un juego serio? 

 

 Si 

 No 

10.  En casa, ¿Quién te ayuda con tus tareas? 

 

 Mamá 

 Papá 

 Hermano/a 

 Nadie 
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Anexo 3. Modelo de Encuesta a los Docentes 

Encuestas aplicadas a los docentes de la Unidad Educativa  “Héroes de Jambelí” 

 

 

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE 

MATEMÁTICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HÉROES DE JAMBELÍ”  

OBJETIVO: Identificar la necesidad e importancia de implementar un juego serio para la Unidad 
Educativa “Héroes de Jambeli” para el desarrollo cognitivo del estudiante. 

Correo Electrónico: 
 

Dirección:                                                       Teléfono:                                                   

 

Tiempo que labora en la institución:            

 

Área en donde se desempeñan: 
 

Juego Serio 

Es un ejercicio recreativo basado en escenarios reales, donde se asume un rol en el mundo real o 
virtual, para obtener un aprendizaje, dirigido a una gran variedad de público (estudiantes de 
educación primaria y secundaria, profesionales, consumidores). 

 

Los juegos serios o serious games en inglés, son juegos o videojuegos aplicados en otros ámbitos no 

relacionados con el entretenimiento como pueden ser la educación o la salud. 

 

1. ¿Los juegos serios en que ámbito son aplicados? 

 Educación o Salud 

 Marketing 

 Religioso 

2. Para la enseñanza de la asignatura de matemáticas ¿Utiliza alguna propuesta didáctica? 

 

 Si 

 No 

3. ¿Qué  tipos de materiales didácticos utiliza usted en su clase? 

 

 Pizarra 

 Juegos didácticos 

 Libros 

 Proyector 

 Otros 

4. ¿Qué  estrategias metodológicas utiliza al impartir su clase? 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA  

 ENCUESTA 
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 Métodos 

 Técnicas 

 Pedagogía 

 Recursos o medios 

 

 

 

 

 

 

 

5.  ¿Usted utiliza estrategias motivacionales y pedagógicas en el proceso de enseñanza de las 

matemáticas? 

 Siempre 

 Casi siempre 

 A veces 

 Casi nunca 

 Nunca 

 

6. ¿La institución  cuenta con recursos tecnológicos como: computadoras e internet?  

 Si 

 No 

7. ¿Qué grado de conocimientos tiene usted sobre los recursos tecnológicos? 

 

 Mucho 

 Muy poco 

 Poco 

 Nada 

8. ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matemáticas? 

 

 Mucho 

 Muy poco 

 Poco 

 Nada 

9. ¿Qué es lo que más distingue en tus estudiantes? 

 

 Apatía hacia las matemáticas  

 Interés por las matemáticas 

 Notable deficiencia en las operaciones básicas  

 Escaso desarrollo de razonamiento lógico 

 Ausencia de interés por el desarrollo de problemas sencillos  

10. ¿Cree usted que sería de mucha ayuda un juego serio en la asignatura de matemáticas? 

 

 Si 

 No 
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Anexo 4. Aplicación de la evaluación del pres-test 

 

 

Anexo 5. Aplicación del prototipo del juego  
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Anexo 6. Aplicación del juego “Matemáticas Divertidas” 

 

 

Anexo 7. Portada del juego “Matemáticas Divertidas” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El botón jugar es el que permite comenzar con el primer nivel del juego. 

El botón instrucciones del juego permitirá saber con qué teclas del teclado para 

jugar. 

El botón salir permite salir de aplicación del juego. 
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Anexo 8. Modelo de preguntas del Pre-Test 

 

 

 

 

DATOS INFORMATIVOS: 

Asignatura: Matemáticas                                                 Grado: Cuarto 

Facilitador: Investigadores                                               Paralelo: “A” 

Fecha: 

Estudiante: 

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y resuelva los ejercicios de los conocimientos 

adquiridos en el aula de clases. 

Destrezas a evaluar Indicadores de evaluación Parámetros a calificar 

Habilidad impartida en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje del 

Módulo 2 Relación armónica con 

la naturaleza de acuerdo al nuevo 

currículo de la educación general 

básica de la asignatura 

matemáticas. 

Habilidad obtenida durante el 

proceso de enseñanza y aprendizaje 

del Módulo 2 Relación armónica con 

la naturaleza basado al acuerdo nuevo 

currículo de la educación general 

básica de la asignatura matemáticas. 

Habilidad de resolver los problemas 

matemáticas 

Razonamiento lógico 

 

 

 

1.- Sumar las siguientes expresiones: 

 

        +                     + 

 

2.- Unir con línea cada medida con la estimación que sea más adecuada. 

 

 

 

 

2 4 5 5 

3 3 3 2 

   1 3 5 

2 0 0 5 

   7 6 5 

      8 9 

4 pasos 

2 pasos 

6 pasos 

10 pasos 

 

5 m 

2 m 

1 m 

3 m 

 

PRE-TEST   

UNIDAD EDUCATIVA “HÉROES DE JAMBELÍ” 
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3.- Complete las secuencias: 

 

 

 

  

 

 

4.- Resuelva estas Restas y escriba sus términos 

 

 

 

 

5.- Agrupar las unidades para formar decenas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3  -   6  -    9                       

 

1110 -  1220                        

 

4  5  6  7 

2  3  4  5 

9  8  0  5 

    9  6  7 

2002 - 3004 - 5006                       
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Anexo 9. Modelo de preguntas del Post-Test 

 

 

 

DATOS INFORMATIVOS: 

Asignatura: Matemáticas                                                 Grado: Cuarto 

Facilitador: Investigadores                                               Paralelo: “A” 

Fecha: 

Estudiante: 

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y resuelva los ejercicios de los conocimientos 

adquiridos en el aula de clases. 

Destrezas a evaluar Indicadores de evaluación Parámetros a calificar 

Habilidad impartida en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje del Módulo 

2 Relación armónica con la 

naturaleza de acuerdo al nuevo 

currículo de la educación general 

básica de la asignatura matemáticas. 

Habilidad obtenida durante el 

proceso de enseñanza y aprendizaje 

del Módulo 2 Relación armónica con 

la naturaleza basado al acuerdo nuevo 

currículo de la educación general 

básica de la asignatura matemáticas. 

Habilidad de resolver los problemas 

matemáticas 

Razonamiento lógico 

 

 

 

1.- Sumar las siguientes expresiones: 

 

        +                     + 

 

 

2.- Unir con línea cada medida con la estimación que sea más adecuada. 

 

 

 

 

1 2 3 4 

2 1 5 6 

   1 2 3 

2 0 2 5 

   7 3 1 

      6 6 

4 pasos 

2 pasos 

6 pasos 

10 pasos 

 

5 m 

2 m 

1 m 

3 m 

 

POS-TEST    

UNIDAD EDUCATIVA “HÉROES DE JAMBELÍ” 
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3.- Complete las secuencias: 

 

 

 

  

 

 

4.- Resuelva estas Restas y escriba sus términos 

 

 

 

 

 

5.- Agrupar las unidades para formar decenas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3  -   6  -    9                       

 

1000  -  1010                        

 

4  5  6  7 

2  3  4  5 

9  8  0  5 

    9  6  7 

10  - 20  - 30               
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Anexo 10. Planes de Clases 

 

 

 
 

UNIDAD EDUCATIVA “ HÉROES  DE JAMBELI “  
 

 

AÑO LECTIVO 
2016 - 2017 

PLAN DE CLASE 
 

1. DATOS INFORMATIVOS 
 
  

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: GRADO/CURSO: PARALELO: 

 MATEMÁTICA CUARTO  
Nº DE LA UNIDAD TÍTULO DE LA UNIDAD OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 
2 

 
RELACIÓN ARMÓNICA CON LA 

NATURALEZA. 

 

 Resolver adiciones con reagrupación con números hasta el 9 999. 

 

2. PLANIFICACIÓN 
 
DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN 

 
• Resolver adiciones con reagrupación con los números hasta el 9 999. (P, A) 

 
• Resuelve adiciones  con reagrupación. 

EJES TRANSVERSALES PERÍODOS SEMANA DE INICIO 

 
El Buen Vivir: La protección del medio ambiente 

                                                 La formación de una ciudadanía democrática                     

  

ESTRATEGIAS    METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO ACTIVIDADES DE 
EVALUACIÓN/TÉCNICA/INSTR

UMENTO   

  
ANTICIPACIÓN 

 
Texto del estudiante  

  
Técnica: Prueba 
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• Presentar el objetivo de la clase. 
• Realizar una dramatización donde se realice el 
comercio de mercaderías  
• Dialogar sobre lo observado 
• Plantear el problema de la dramatización relacionado 
con la adición. 

CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
• Estrategia solución de problemas 
• Leer el problema 
• Interpretar el  problema 
• Identificación de datos e incógnitas y jerarquizarlos 
• Establecer relaciones entre datos e incógnitas 
• Proponer posibles soluciones  
• Matematizar el problema. 
• Relacionar el problema y operaciones 
• Efectuar las operaciones 
•Examinar la solución total y parcial. 
• Interpretar el resultado 
• Rectificar procesos y resoluciones erróneas  

CONSOLIDACIÓN 
• Solucionar problemas nuevos de sumas con 
reagrupación. 
• Emplear la estrategia códigos indicados para 
representar sumas con unidades de mil (El docente 
busca un código para representar las unidades de mil, 
las centenas y las decenas, los estudiantes remplazan 
por los números y realizan la suma). 

 
Cuaderno de trabajo  
 
Material de bases 10 
 
Regletas 
 
Problemas y ejercicios 
 
 

 Resuelve ejercicios y problemas 
de Adición con reagrupación  

 

 Plantea problemas y ejercicios de 
adición con reagrupación 

 

 
Instrumento: Ejercicios 
 
• Resuelve los ejercicios y 
problemas de Adición con 
reagrupación  
 
• Realiza los ejercicios de las 
páginas  del cuaderno de 
trabajo 
 

 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES 
 

ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA               ESPECIFICACIÓN DE LA ADAPTACIÓN A SER APLICADA 
 

DISCALCULIA 
 

 
• Composición y descomposición de números. 
• Enseñar diversas estrategias para resolver un problema. 
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 Dificultades de inversiones numéricas. 

 
 
 
 
 

• Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de  referencia para  
que encolumne.  

• Dejar que se ayude con los dedos si el caso lo requiere para que 
haga los cálculos que necesita. 

• Trabajar con series ascendentes y continuar con  descendentes. 
• Presentar los problemas con vocabulario sencillo  de fácil 

comprensión. 
• Ejercitar actividades de cálculo mental.   
• Trabajar con material concreto. 
• Evaluación diferenciada con menor grado de dificultad en las 

destrezas con criterio de desempeño. 
 

 

ELABORADO REVISADO: APROBADO: 
DOCENTE COORDINADOR/A DE ÁREA RECTOR  

 
PROF. BEATRIZ AGUIRRE 

 
Ing. Manuel Quezada 

FIRMA 
 

FIRMA FIRMA 

FECHA FECHA FECHA 
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UNIDAD EDUCATIVA “ HÉROES  DE JAMBELI “  
 

 

AÑO LECTIVO 
2016 - 2017 

PLAN DE CLASE 
 

1. DATOS INFORMATIVOS 
 
  

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: GRADO/CURSO: PARALELO: 

 
 

MATEMÁTICA CUARTO  

Nº DE LA UNIDAD TÍTULO DE LA UNIDAD OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

2 
 

RELACIÓN ARMÓNICA CON LA 
NATURALEZA. 

 

 Resolver y formar adiciones con series. 

 

2. PLANIFICACIÓN 
 

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN 
 

• Resolver adiciones mentalmente para formar series mediante descomposición 
numérica. 

 
• Forma series numéricas de adición. 
 

EJES TRANSVERSALES PERÍODOS SEMANA DE INICIO 
 

El Buen Vivir: La protección del medio ambiente 
                                                 La formación de una ciudadanía democrática                     

  

ESTRATEGIAS    METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO ACTIVIDADES DE 
EVALUACIÓN/TÉCNICA/INSTRUM

ENTO   

 
ANTICIPACIÓN 

 
Texto del estudiante  

  
Técnica: Prueba 
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• Activar  saberes previos a través de la estrategia  
cálculo mental de sumas. 
• Manifestar el objetivo de la clase 
• Presentar  series numéricas. 

CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
• Definir  lo que es una serie numérica 
• Formar series numéricas añadiendo cantidades 
• Realizar  ejercicios añadiéndolos números que faltan  
a las series numéricas 
• Para desarrollar una serie numérica lo primero que 
debemos hacer es observar los números  para 
identificar el criterio de organización. 
• Formar series numéricas añadiendo cantidades.  

CONSOLIDACIÓN  
• Descubrir las cantidades añadidas en las series 
numéricas. 
• Formar series numéricas añadiendo cantidades en 
cartulinas y exponer como formaron la serie. 
• Contestar cuestionarios. 

 
Cuaderno de trabajo 
 
Material bibliográfico 
 

 Resuelve adiciones mentalmente 
con la formación de series 
numéricas 

 
Instrumento: Ejercicios 
 
• Completa las series con base 
diez agregando la cantidad que 
está en el óvalo 
 
• Realiza lo ejercicios del 
cuaderno de trabajo 
 

 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES 
 

ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA               ESPECIFICACIÓN DE LA ADAPTACIÓN A SER APLICADA 
 

DISCALCULIA 
 

 Dificultades de inversiones numéricas. 

 
 
 
 
 

 
• Composición y descomposición de números. 
• Enseñar diversas estrategias para resolver un problema. 
• Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de  referencia para  que 

encolumne.  
• Dejar que se ayude con los dedos si el caso lo requiere para que haga 

los cálculos que necesita. 
• Trabajar con series ascendentes y continuar con  descendentes. 
• Presentar los problemas con vocabulario sencillo  de fácil comprensión. 
• Ejercitar actividades de cálculo mental.   
• Trabajar con material concreto. 
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• Evaluación diferenciada con menor grado de dificultad en las destrezas 
con criterio de desempeño. 

 

ELABORADO REVISADO: APROBADO: 
DOCENTE COORDINADOR/A DE ÁREA RECTOR  

 
PROF. BEATRIZ AGUIRRE P. 

 
Ing. Manuel Quezada 

FIRMA 
 

FIRMA FIRMA 

FECHA FECHA FECHA 
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UNIDAD EDUCATIVA “ HÉROES  DE JAMBELI “  
 

 

AÑO LECTIVO 
2016 - 2017 

PLAN DE CLASE 
 

1. DATOS INFORMATIVOS 
 
  

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: GRADO/CURSO: PARALELO: 

 
 

MATEMÁTICA CUARTO  

Nº DE LA UNIDAD TÍTULO DE LA UNIDAD OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

2 
 

RELACIÓN ARMÓNICA CON LA 
NATURALEZA. 

 

 Resolver adiciones con reagrupación con números hasta el 9 999. 

 

2. PLANIFICACIÓN 
 

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN 
 

• Resolver sustracciones con reagrupación con los números hasta el 9 999. (P, A) 
 

• Resuelve sustracciones con reagrupación 

EJES TRANSVERSALES PERÍODOS SEMANA DE INICIO 
 

El Buen Vivir: La protección del medio ambiente 
                                                 La formación de una ciudadanía democrática                     

  

ESTRATEGIAS    METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO ACTIVIDADES DE 
EVALUACIÓN/TÉCNICA/INSTRUM

ENTO   

  
ANTICIPACIÓN  

 
Texto del estudiante  
 

 

 Identifica los términos de la 
sustracción. 

 
Técnica: Prueba 
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• Activar conocimientos previos a través de la 
estrategia cálculo mental 
• Presentar el objetivo de la clase. 
• Realizar una dramatización sobre la compra y venta 
de objetos. 
• Dialogar sobre lo observado 
• Plantear el problema de la dramatización utilizando la  
sustracción con reagrupación 

CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
• Estrategia solución de problemas 
• Leer el problema 
• Interpretar el  problema 
• Identificación de datos e incógnitas y jerarquizarlos 
• Establecer relaciones entre datos e incógnitas 
• Proponer posibles soluciones  
• Matematizar el problema. 
• Relacionar el problema y operaciones 
• Efectuar las operaciones 
• Examinar la solución total y parcial. 
• Interpretar el resultado 
• Rectificar procesos y resoluciones erróneas  

CONSOLIDACIÓN 
• Solucionar problemas nuevos con sustracciones con 
reagrupación. 
•  Contestar cuestionarios 

Cuaderno de trabajo  
 
Problemas  
cotidianos 

 

 Realiza ejercicios y problemas de 
sustracción. 

Instrumento: Ejercicios 
problemas 
 
• Realiza ejercicios y problemas 
de sustracción. 
 
• Realiza lo ejercicios de las 
páginas, 33 y 34 del cuaderno de 
trabajo. 
 

 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES 
 

ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA               ESPECIFICACIÓN DE LA ADAPTACIÓN A SER APLICADA 

 
DISCALCULIA 

 

 Dificultades de inversiones numéricas. 

 

 
• Composición y descomposición de números. 
• Enseñar diversas estrategias para resolver un problema. 
• Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de  referencia para  que 

encolumne.  



91 

 

 
 
 
 

• Dejar que se ayude con los dedos si el caso lo requiere para que haga 
los cálculos que necesita. 

• Trabajar con series ascendentes y continuar con  descendentes. 
• Presentar los problemas con vocabulario sencillo  de fácil comprensión. 
• Ejercitar actividades de cálculo mental.   
• Trabajar con material concreto. 
• Evaluación diferenciada con menor grado de dificultad en las destrezas 

con criterio de desempeño. 
 

 

ELABORADO REVISADO: APROBADO: 

DOCENTE COORDINADOR/A DE ÁREA RECTOR  
 

PROF.  BEATRIZ AGUIRRE P. 
 

Ing. Manuel Quezada 

FIRMA 
 

FIRMA FIRMA 

FECHA FECHA FECHA 
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UNIDAD EDUCATIVA “ HÉROES  DE JAMBELI “  
 

 

AÑO LECTIVO 
2016 - 2017 

PLAN DE CLASE 
 

1. DATOS INFORMATIVOS 
 
  

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: GRADO/CURSO: PARALELO: 

 
 

MATEMÁTICA CUARTO  

Nº DE LA UNIDAD TÍTULO DE LA UNIDAD OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

2 
 

RELACIÓN ARMÓNICA CON LA 
NATURALEZA. 

 

 Representa e interpreta en diagramas de barras datos estadísticos. 

 

2. PLANIFICACIÓN 
 

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN 
 
• Recolectar, representar e interpretar en diagramas de barras datos estadísticos 
de situaciones cotidianas. (P, A) 

 
• Recolecta, representa e interpreta en diagramas de barras datos 
estadísticos. 
 

EJES TRANSVERSALES PERÍODOS SEMANA DE INICIO 

 
El Buen Vivir: La protección del medio ambiente 

                                                 La formación de una ciudadanía democrática                     

  

ESTRATEGIAS    METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO ACTIVIDADES DE 
EVALUACIÓN/TÉCNICA/INSTRUME

NTO   
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ANTICIPACIÓN 
• Conversatorio sobre las preferencias deportivas de 
los niñas y niños 
• Enumerar cuatro deportes favoritos de los niñas y 
niños 
• Recolectar la información 

CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
• Organizar la información primero en una tabla de 
registros y luego en el diagrama de barras. 
• Escribir el título en la parte superior del diagrama: 
“Deporte favorito de niños y niñas” 
• El número de deportistas se coloca en la recta 
vertical a la que se le llama eje y. 
• Los deportes investigados se coloca en la recta 
horizontal y se llama eje x 
• Interpretar los  datos leyendo la línea horizontal o eje 
“x”  y luego se lee la línea vertical o eje “y” para saber 
cuántos deportistas prefieren cada deporte 

CONSOLIDACIÓN 
 • Representar  problemas nuevos.  

Texto  del estudiante  
 
Cuaderno de trabajo  
 
Diagramas de barras 
 
Situaciones cotidianas 

 Representa datos estadísticos en 
diagramas de barras 

 

 Interpreta los datos estadísticos 
de situaciones cotidianas 

Técnica: Prueba 
 
Instrumento: Ejercicio 
Diagrama de barras 
 
• Representa en diagrama de 
barras los datos estadísticos que 
están en el problema 
 
• Realiza lo ejercicios de las páginas 
37 y 38 del cuaderno de trabajo 
 

 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES 
 
ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA               ESPECIFICACIÓN DE LA ADAPTACIÓN A SER APLICADA 

 
DISCALCULIA 

 

 Dificultades de inversiones numéricas. 

 
 
 
 
 

 
• Composición y descomposición de números. 
• Enseñar diversas estrategias para resolver un problema. 
• Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de  referencia para  que 

encolumne.  
• Dejar que se ayude con los dedos si el caso lo requiere para que haga los 

cálculos que necesita. 
• Trabajar con series ascendentes y continuar con  descendentes. 
• Presentar los problemas con vocabulario sencillo  de fácil comprensión. 
• Ejercitar actividades de cálculo mental.   
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• Trabajar con material concreto. 
• Evaluación diferenciada con menor grado de dificultad en las destrezas 

con criterio de desempeño. 
 

ELABORADO REVISADO: APROBADO: 
DOCENTE COORDINADOR/A DE ÁREA RECTOR  

 
PROF.  BEATRIZ AGUIRRE  

 
Ing. Manuel Quezada 

FIRMA 
 

FIRMA FIRMA 

FECHA FECHA FECHA 
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Anexo 11. Instrumento de Validación por Expertos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



96 
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Anexo 12. Artículos Científicos 

 

PORTADA 

 

 

http://200.74.222.178/index.php/opcion/article/view/20534 

 

 

 

 

 

 

http://200.74.222.178/index.php/opcion/article/view/20534
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http://www.aularia.org/Articulo.php?idart=154&idsec=5 

 

http://www.aularia.org/Articulo.php?idart=154&idsec=5
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         www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf 

 

http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf
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http://www.umariana.edu.co/ojs-editorial/index.php/criterios/article/view/376 

 

 

 

 

 

http://www.umariana.edu.co/ojs-editorial/index.php/criterios/article/view/376
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http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-26732014000300004 

 

 

 

 

 

http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-26732014000300004
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http://aletheia.cinde.org.co/index.php/ALETHEIA/article/view/44/41 

 

 

http://aletheia.cinde.org.co/index.php/ALETHEIA/article/view/44/41
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http://www.scielo.mec.pt/scielo.php?pid=S1646-98952015000100007&script=sci_abstract 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.scielo.mec.pt/scielo.php?pid=S1646-98952015000100007&script=sci_abstract
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