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Resumen

El aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia motivadora si lo basamos
en actividades constructivas y ludicas. El uso de juegos en la educacién matematica es
una estrategia que permite adquirir competencias y niveles de destreza en el desarrollo
del pensamiento l6gico de una manera atractiva para el estudiante. El objetivo principal
de este trabajo es el uso de juegos matematicos en el aula para reforzar el aprendizaje
de los contenidos tedricos mediante actividades ludicas. Esta practica docente basada
en el aprendizaje-ensefianza de las matematicas y el calculo a través de juegos se de-
sarrollé a nivel de educacion superior, con alumnos de diferentes titulaciones durante el
semestre Octubre 2017- Febrero 2018. Los resultados obtenidos a través de encuestas y
calificaciones demuestran la motivacion y entusiasmo del estudiante por el estudio de la
matematica mediante esta estrategia, ya que afirman haber reforzado los conocimientos
tedricos adquiridos durante el semestre académico.
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Abstract

Learning Mathematics can be a motivating experience if we base it on constructive and
playful activities. The use of games in Mathematics education is a strategy that allows
to acquire competences and levels of skill in the development of logical thinking in an
attractive way for the student. The main objective of this work is the use of mathematical
games in the classroom to reinforce the learning of the theoretical contents through play-
ful activities. This teaching practice based on the learning-teaching of mathematics and
calculation through games was developed at the level of higher education, with students
of different degrees during the semester October 2017 - February 2018. The results obtai-
ned through surveys and qualifications They demonstrate the motivation and enthusiasm
of the student for the study of mathematics through this strategy, since they claim to have
reinforced the theoretical knowledge acquired during the academic semester.

Keywords: Object-based learning, play games, teaching strategy, higher education.

Introduccion

Durante muchos afios, la ensefianza de las matematicas ha estado limitada al aprendiza-
je memoristico. Afortunadamente, aunque quede mucho camino por recorrer, la sociedad
y la educacion han evolucionado dando mayor importancia al alumno, para que actue, ra-
zone y piense (Martin Vilchez et al., 2015). Una forma de obtener una combinacion eficaz
del contexto educativo y tecnoldgico es la utilizacion de objetos de aprendizaje (OA). El
término Objeto de Aprendizaje fue nombrado por primera vez en 1992 por Wayne, quien
asocio los bloques o LEGOS con el aprendizaje normalizado, con fines de reutilizacion
en procesos educativos (Hodgins, 2000).

Callejas Cuervo et al., (2011) menciona la necesidad de la inclusién de las Tecno-
logias de Informacion y Comunicacion (TICs) en el campo de la educacion. Pero aprove-
char las TICs no significa seguir utilizando el método de ensefianza tradicional y emplear
un computador para su transmision. Sino, es innovar, haciendo uso de los aciertos de la
pedagogia y la psicologia contemporaneas y por supuesto de las nuevas tecnologias” y
en este punto se vuelve fundamental la interdisciplinariedad, para obtener un modelo 6p-
timo que garantice el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante (Herrera, 2001).

Los docentes debemos adaptarnos a los nuevos tiempos y a las nuevas gene-
raciones, que aprenden y disfrutan trabajando sobre situaciones problematicas que le
surgen en la vida diaria y una forma de hacerlo es utilizando el juego como recurso para
aprender. El aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia motivadora si lo
basamos en actividades constructivas y ludicas. Es importante en este aspecto el uso de
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material, entre los que se encuentran los juegos matematicos, que nos van a ayudar en
este proceso. Asi como lo indica Belcastro A. et al (2014), el uso de los juegos como una
estrategia en la educacion matematica permite adquirir competencias de una manera
divertida y atractiva para los alumnos.

En la Edad Media, Fibonacci practicé la matematica numérica, mediante técnicas
derivadas de los arabes, utilizando el juego como herramienta. En el Renacimiento, Car-
dano escribe el primer libro sobre juegos de azar, “Liber de ludo aleae” (Cardano, 1663;
obra péstuma) adelantandose al tratamiento matematico de la probabilidad que poste-
riormente desarrollarian otros autores como Pascal y Fermat (Garcia Cruz, 2008). Por
otro lado, Cockroft (1985) sefiala “sea cual fuere su conocimiento, el empleo cuidadosa-
mente planificado de rompecabezas y “juegos” matematicos puede contribuir a clarificar
las ideas del programa y a desarrollar el pensamiento l6gico”. Y por eso es de vital impor-
tancia la discusion e investigacion sobre este tema. En este sentido, es imprescindible
que el estudiante conozca y sea consciente de la importancia de las matematicas y su
funcionalidad aprovechando los contextos de juego para su desarrollo, consiguiendo un
aprendizaje significativo.

El proposito de esta buena practica docente es aplicar juegos como una estrate-
gia de ensefanza del calculo y las matematicas en educacion superior, para lograr el
aprendizaje en temas fundamentales como algebra, ecuaciones, matrices, funciones,
limites, derivadas, integrales etc. A partir de ello también se busca cumplir los siguientes
objetivos especificos: 1) Dinamizar la educacion mediante nuevos recursos de apren-
dizaje (juegos), que permitan generar situaciones de valor educativo y cognitivo en el
estudiante. 2) Investigar acerca del uso de juegos matematicos en el aula como recurso
para mejorar la ensefianza de las matematicas en Educacion Superior. Y 3) justificar la
importancia de su uso como recurso innovador en el aula.

Através del logro de los objetivos anteriores se podra establecer una estrategia que
permita construir en el alumno un pensamiento matematico partiendo de la indagacion,
manipulacion y experimentaciéon en base a juegos. Junto a esto también se busca poten-
ciar la reflexion de los estudiantes sobre la actividad ludica que desarrollan, pues esta
reflexion es la base para la construccion de sus propias ideas matematicas.

En este sentido, se podra brindar una visién tanto al docente como al estudiante
sobre el uso y aplicacion de juegos ludicos en el aula como un instrumento didactico que
puede ayudar en una pedagogia activa, mediante trabajo colectivo. Permitiendo inter-
cambiar puntos de vista y propiciar, creatividad e imaginacién en el estudiante logrando
un aprendizaje significativo.

Se analizara los resultados de la aplicacion de esta estrategia a través de encues-
tas aplicadas antes y después del uso de las actividades ludicas en el aula. Lo que permi-
tira al equipo docente justificar la importancia y la eficacia o no de la aplicacion de juegos
como recurso de ensefianza.
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Metodologia

La metodologia basada en el uso de juegos ludicos como una estrategia para mejorar
la ensefianza-aprendizaje de la matematica y el calculo se aplicara con estudiantes de
diferentes titulaciones: Bioquimica, Biologia, Quimica, Alimentos, Industrias, Agropecua-
ria, Ingenieria en Sistemas, Ingenieria Civil, Contabilidad, y Administracion de Empresas.
En componentes como Calculo para las ciencias biolégicas (CCB) y Fundamentos Mate-
maticos (FM). Ver tabla 1.

Tabla 1. Estudiantes y titulaciones participantes en buena practica docente

Componentes Titulacién Nro estudiantes
. Co o L 31
Calculo para las ciencias bioldgicas | Bioquimica
40
Calculo Contabilidad
Grupo Adm. Empresas
Participante
Fundamentos matematicos Ingenieria en Sistemas 23
TOTAL 94

Antes de dar inicio al desarrollo de la practica el docente universitario aplicé una
encuesta previa (pre ABO). Cuyo objetivo fue conocer la actitud de los estudiantes fren-
te a las metodologias y estrategias de ensefianza de la matematica utilizadas por sus
profesores de bachillerato. A continuacion se describe cada una de las fases, técnicas y
herramientas utilizadas para llevar a cabo esta practica en el aula.

Fase 1: Clase magistral

Los docentes siguen el plan académico e imparten su clase en base a las unidades pla-
nificadas por bimestre de los componentes en estudio. Por ejemplo en el componente
de Calculo para las ciencias biologicas el primer bimestre corresponde a repaso de fun-
ciones y sus graficas, limites y derivadas. El docente explica conceptos, propiedades,
ejercicios y aplicaciones referente a los temas antes mencionados.

Fase 2: Planteamiento y disefio de juegos

A continuacion, el docente agrupa los estudiantes por bimestre en base a los temas
definidos en el plan docente. Los estudiantes desarrollan uno o varios juegos de mesa
por tema como por ejemplo: domind, cartas, puzzle, acertijos, pictionary, bingo, dados,
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etc. Mediante este juego el grupo y sus compaferos de aula practicaran los contenidos
explicados durante el bimestre.

Fase 3: Uso de juegos en el aula

La actividad ludica presentada en el aula por el estudiante debe combinar juegos tanto
individuales como colectivos, acompafiada de una serie de actividades, fichas, reglas
del juego, y ejercicios de aplicacion con el fin de lograr un buen desarrollo de la activi-
dad ver figura 1. De esta forma, los estudiantes aprenden a ser autbnomos y a resolver
situaciones por si mismos, ademas de prosperar en su competencia social. En esta fase
los estudiantes se dividieron en dos grupos, de acuerdo a los contenidos dictados por
bimestre y componente (ver tabla 2).

Una vez que el docente concluye los contenidos correspondientes al bimestre la
practica se desarrolla una semana antes del examen bimestral. En ambas sesiones, se
integrd el juego en el aula, explicando la dinamica, las nociones y reglas pertinentes.
De este modo, los estudiantes como sujetos activos en su aprendizaje, recurrieron a su
intuicion y conocimientos para resolver los problemas planteados.

Figura 1. Aplicacion de juegos ludicos en el aula

Fase 4: Evaluacion

Al finalizar la practica se aplicod una nueva encuesta (post ABO) al grupo de estudian-
tes participantes para validar su cambio de actitud frente a esta nueva metodologia de
ensefanza de las matematicas. Los datos extraidos de las encuestas antes y después
de la aplicacion de esta estrategia en el aula fueron analizados estadisticamente; ver
resultados figuras 4 y 5.

Para llevar a cabo la evaluacion del alumnado se consideraron los promedios del
examen bimestral (90 % de la nota). Puntuacién o posicion lograda en cada uno de los
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juegos que se desarrollaron en el aula (10%). Premiando el interés por la materia, el
esfuerzo, la participacion en el aula, asi como el compafierismo, la cooperacion, la dis-
posicion y el esfuerzo personal.

Resultados y discusién

El juego es un buen laboratorio para repetir ensayos y buscar nuevos caminos” (Corba-
lan-Gairin, 1988). Es, por tanto, una manera muy adecuada de romper con la rutina de
realizar ejercicios y/o actividades mecanicas, motivando y estimulando a los estudiantes.
Tal como afirma Cecilia Martin (2015) los juegos en la clase de matematicas son muy
productivos y convenientes para el alumnado, siempre y cuando se lleven a cabo de una
manera planificada y dentro de una previa programacion que incorpore los componentes
del proceso ensenanza-aprendizaje.

En este sentido se muestran como un recurso didactico planificado que ayuda a
los estudiantes en distintos aspectos como el desarrollo del pensamiento I6gico o la inte-
riorizacion de conocimientos matematicos. Por lo tanto, de acuerdo con Adela Salvador
(2012) es importante potenciar la reflexién de los alumnos sobre la actividad manipulativa
que desarrollan, pues esta reflexion es la base para la construccion de sus propias ideas
matematicas, por esta razén el papel de los recursos especificamente juegos didacticos
en el aula tiene cada vez mayor importancia. Un juego bien elegido puede servir para
introducir un tema, comprender mejor los conceptos y/o afianzar los ya adquiridos.

Pre-encuesta ABO

Para conocer la actitud de los estudiantes hacia el modo de trabajar las matematicas a
nivel superior, se realizé una entrevista semi-estructurada con el objetivo de valorar el
grado de utilidad y motivaciéon de las matematicas. Se obtuvieron las siguientes conclu-
siones: al 85% (figura 2a) del alumnado le parecia interesante la materia, sin embargo,
alegaba aburrirse realizando ejercicios para afianzar los conceptos que se le explicaban;
entre las principales motivaciones para cursar la asignatura (figura 2b) estan: aplicarla en
la vida profesional (55%), aprender (30%) y aprobar la asignatura (12%).

Respecto al nivel de entendimiento de la matematica de acuerdo con el grupo de
estudiantes participantes se tiene que el 38% tiene dificultad para entender las matema-
ticas, un 60% las ve como faciles y un 2% como muy faciles (figura 2c). El 99% reconoce
la utilidad y aplicacion de las matematicas (figura 2d).

Se ha preguntado a su vez si estarian dispuestos a realizar actividades ludicas en
el aula con la finalidad de obtener un mayor aprendizaje, el 95 % coincide en que si;
mientras que el 5% no esta de acuerdo (figura 2e).
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Figura 2. Resultados de encuestas previa a la aplicacion de actividades ludicas

(a) ¢le gustan las matematicas?; (b) ¢ cual es su motivacion para estudiar matematicas; (c) ¢como considera su nivel de
entendimiento de matematicas?; (d) ¢ considera que las matematicas tienen aplicacion en la vida profesional;
(e) ¢ le gustaria realizar actividades ludicas para mejorar su aprendizaje en matematicas?

Aplicacion de juegos matematicos en el aula

Se registro la participacion de un total de 94 estudiantes de los componentes de calculo
y fundamentos matematicos. Se presentaron diversas actividades ludicas para cada una
de las tematicas de cada bimestre (ver tabla 2).

Tabla 2. Actividades ludicas realizadas en los components de calculo y fundamentos matematicos

Contenidos
Juego/Actividad Juego/Actividad
Componente
Primer bimestre Segundo bimestre
Aplicacién de fun-
ciones
Polinomicas .
Racionales Crucigrama
Irracionales Math brain
Dinamica de Cartas
Por partes :
Cestas L Twister
Compuestas Aplicacién de
Jenga . Globos
derivadas de orden .
. S . Boom Emoji
Célculo Aplicacion de . superior. .
. Dinamica de o . Retos hi5
limites Aplicacion de inte- )
tablero y dados racion Derigame
Bingo 9 ) Verdad o reto
Aplicacion de Rompecabezas
. . Ruleta
derivadas basicas.
Aplicacion de Monopolio
derivadas de fun- P
ciones.
" Bingo
Angulos notables .
) - Juego de angulos
Funciones trigo-
e notables
FM nomeétricas .
. Juego de matri-
Sistema de ecua- .
: ces de sistemas
ciones
. Ruleta
Funciones

176



Yuliana Jiménez

Post-encuesta

Luego de la aplicacién de las actividades ludicas en el aula se ha realizado una nueva
encuesta estructurada con preguntas similares a la encuesta aplicada inicialmente. Estos
resultados reflejan un incremento del gusto por las matematicas en un 2% (figura 3a); asi
también la motivacion por aprender las matematicas ha mejorado en un 13% respecto
del inicial (figura 3b). El nivel de entendimiento de manera similar ha mejorado un 19 %
en la categoria “facil” y por ende la categoria de “dificil” ha disminuido del 38% al 9%; un
12% considera muy facil (figura 3c).

En lo referente a la aplicabilidad de las matematicas en la vida profesional se tiene
un 92% (figura 3d) de los encuestados que consideran importante el estudio de la ma-
tematica para la aplicacién en la vida profesional. Finalmente se les pregunté a los estu-
diantes si consideran apropiada la ensefianza de la matematica a través de la aplicacion
de actividades ludicas en el aula y se obtuvo un 92% de aceptacion frente a un 8% que
no la considera una metodologia apropiada (figura 3e).

® forencr @ Ficil “
@ Aprobar la materia
@ Obtener una beca © Muy facil
@ Aolicarla en tu vida profesional @ Dificil
@ o
Gusto_matematicas (a) Motivacion (b)

Nivel de entendimiento (c)

®s
® No

®s
@ nNo

Actividades lidicas como metodologia de

Aplicacion de las Matematicas(d
P on de las ° as(d) ensenanza-aprendizaje de matematicasie)

Figura 3. Resultados de encuestas luego de la aplicacion de actividades ludicas

(a) ¢le gustan las matematicas?; (b) ¢ cual es su motivacion para estudiar matematicas; (c) ¢como considera su nivel de
entendimiento de matematicas?; (d) ¢ considera que las matematicas tienen aplicacion en la vida profesional;
(e) ¢ considera las actividades ludicas como metodologia de ensefianza- aprendizaje de matematicas?

Conclusiones y Recomendaciones

De la aplicacién de esta buena practica docente se infiere que el alumnado reconoce la
importancia de las matematicas pero se detecta la necesidad de cambiar la metodologia,
para que despierte su interés y provoque en ellos la curiosidad de que aprender mate-
maticas no ha de ser necesariamente algo aburrido o inutil. A través de los resultados
obtenidos en las encuestas se deduce que la aplicacidén de actividades ludicas en el aula
para la ensefianza-aprendizaje de matematicas crea un clima de confianza y mejora de
la motivacién por el aprendizaje.
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Esto no significa que la utilizacion de juegos en el aula de matematicas, calculo
u otro componente relacionado a las ciencias exactas sea la solucion definitiva a los
problemas de la educacion matematica, pero si son un recurso muy favorable que junto
con una organizacion y planificacion del docente, ayudan a mejorar la ensefianza mate-
matica. Una recomendacion importante en la aplicacion de esta buena practica es que el
docente en todo momento debe manejarla y dirigirla de una manera planificada.

Finalmente, consideramos importante que el docente establezca de forma clara
la dinamica del juego, pautando el desarrollo de la actividad y marcando sus normas o
reglas, ya que un juego bien elegido puede servir para introducir un tema, comprender
mejor los conceptos y/o afianzar los ya adquiridos, caso contrario podriamos generar
mayor confusién en el estudiante.
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