ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informéticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 16, No. 10, Mes: Octubre, 2023, Pag. 195-220

Tipo de articulo: Articulo original

Estrategia metodoldgica con enfoque ludico en el proceso de
ensefanza-aprendizaje en los estudiantes del séptimo grado
de la U.E. “Isabel de Santiago”

Methodological strategies with a playful approach in the
teaching-learning process in the seventh grade students of
the U.E. “Isabel de Santiago”

Clever Samuel Afapa De la cruz Y2, https://orcid.org/0009-0000-6561-4626
Wilber Ortiz Aguilar 2.5/, https://orcid.org/0000-0002-7323-6589

! Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingtie Isabel de Santiago, Ecuador. Correo electronico: canapac@ube.edu.ec
2 Universidad Bolivariana del Ecuador, 092405 Duran, Ecuador. Correo electrénico: wortiza@ube.edu.ec

* Autor para correspondencia: canapac@ube.edu.ec

Resumen

Este articulo aborda la problemética de mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad
Educativa "lIsabel de Santiago". El objetivo principal es disefiar y validar una estrategia metodoldgica con enfoque lidico que
aborde las areas de dificultad identificadas en el diagndstico y esté alineada con los objetivos educativos del séptimo grado. Para
alcanzar este objetivo, se utilizd un enfoque de investigacidn que combina métodos cualitativos y cuantitativos. Se llevaron a cabo
encuestas a estudiantes, entrevistas a docentes y se realizaron analisis de resultados académicos. Ademas, se llevaron a cabo
observaciones en el aula para evaluar las practicas pedagdgicas existentes. Los principales resultados incluyen la identificacion de
areas de dificultad en el aprendizaje de las matematicas, como la falta de interés y comprensién de conceptos clave. Se disefié una
estrategia metodolégica con enfoque lidico que aborda estas areas de dificultad y se validd a través de la opinién de expertos en
educacién y matematicas. En conclusién, la estrategia metodolégica con enfoque lidico se considera una herramienta prometedora
para mejorar la ensefianza de las matemaéticas en el séptimo grado. Aunque se identificaron desafios como la asignacion de recursos
y la capacitacion docente, esta estrategia aborda de manera efectiva las areas de dificultad, fomenta el interés y mejora la
comprension de los conceptos matematicos. Su alineacion con los objetivos educativos la convierte en una propuesta valiosa para
el contexto de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago".

Palabras clave: ensefianza de matematicas; estrategia metodolégica; enfoque lidico; comprension matematica; validacion de
expertos

Abstract

This article addresses the problem of improving the teaching and learning of mathematics in the seventh grade of the "Isabel de
Santiago" Educational Unit. The main objective is to design and validate a methodological strategy with a playful approach that
addresses the areas of difficulty identified in the diagnosis and is aligned with the educational objectives of the seventh grade. To
achieve this objective, a research approach combining qualitative and quantitative methods was used. Student surveys, teacher
interviews, and analysis of academic results were conducted. In addition, classroom observations were conducted to evaluate
existing pedagogical practices. The main results include the identification of areas of difficulty in learning mathematics, such as
lack of interest and understanding of key concepts. A methodological strategy with a playful approach that addresses these areas
of difficulty was designed and validated through the opinion of experts in education and mathematics. In conclusion, the
methodological strategy with a playful approach is considered a promising tool to improve mathematics teaching in the seventh

|® (©) Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucion 4.0 Internacional

(CCBY 4.0
Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu 195



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu
https://orcid.org/0009-0000-6561-4626
https://orcid.org/0000-0002-7323-6589
mailto:canapac@ube.edu.ec
mailto:Wortiza@ube.edu.ec
mailto:canapac@ube.edu.ec
https://orcid.org/0009-0000-6561-4626
https://orcid.org/0000-0002-7323-6589

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informéticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 16, No. 10, Mes: Octubre, 2023, Pag. 195-220

grade. Although challenges such as resource allocation and teacher training were identified, this strategy effectively addresses
areas of difficulty, fosters interest, and improves understanding of mathematical concepts. Its alignment with the educational
objectives makes it a valuable proposal for the context of the "Isabel de Santiago" Educational Unit.

Keywords: mathematics teaching; methodological strategy; playful approach; mathematical understanding; expert validation
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Introduccion

La educacion matematica es un componente esencial de la formacion académica de los estudiantes, ya que no solo
promueve la adquisicion de habilidades numéricas y Idgicas, sino que también fomenta el pensamiento critico y la
resolucion de problemas. Sin embargo, a menudo se ha observado que el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas puede resultar desafiante y poco motivador para los estudiantes de séptimo grado. La Unidad Educativa
"Isabel de Santiago" ha reconocido esta problematica y busca mejorar significativamente la calidad de la educacion
matematica ofrecida a sus estudiantes.

En la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en estudiantes del séptimo grado de la U.E. "Isabel de Santiago", una
problematica relevante que se observa es la dificultad en la comprension y aplicacion de conceptos matematicos
abstractos. Actualmente, algunos estudiantes presentan lagunas en su comprension de fundamentos matematicos
basicos, como operaciones aritméticas, fracciones y geometria, lo que dificulta su capacidad para abordar conceptos
mas avanzados. La abstraccion de conceptos, tipicamente introducida en este nivel, puede resultar desafiante para
algunos, ya que requiere un cambio en su forma de razonar y pensar matematicamente (Leudo Romaria, 2021).

La falta de conexiones entre diferentes conceptos matematicos y su aplicacién en situaciones del mundo real también
es un desafio. Los estudiantes pueden verse tentados a memorizar férmulas y procedimientos en lugar de desarrollar
una comprensién profunda y significativa de los conceptos. La ansiedad relacionada con las matematicas es otra
preocupacion presente, ya que algunos estudiantes pueden sentirse abrumados por la percepcion de que las matematicas
son dificiles o incomprensibles (Ojeda, 2019).

Ademas, la falta de motivacion para aprender matematicas puede ser un obstaculo significativo. Los estudiantes pueden
no percibir la relevancia de las matematicas en sus vidas cotidianas o pueden no experimentar un ambiente de
aprendizaje atractivo y estimulante que fomente su interés (Leudo Romafia, 2021). Esta problematica se manifiesta en
un bajo rendimiento académico, una disminucion de la confianza en las habilidades matematicas y una falta de

entusiasmo por la materia.
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Por lo tanto, la dificultad en la comprension y aplicacion de conceptos matematicos abstractos representa un desafio
actual en la ensefianza de las matematicas en el séptimo grado de la U.E. "Isabel de Santiago". En este contexto, este
articulo cientifico tiene como objetivo principal disefiar una estrategia metodolédgica con un enfoque ludico, que
contribuya al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de séptimo grado
de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago". El enfoque lddico se presenta como una alternativa efectiva para abordar
las dificultades tradicionales asociadas con la ensefianza de esta disciplina.

La elecciéon de implementar una estrategia metodoldgica con enfoque ludico se fundamenta en la creencia de que el
aprendizaje de las matematicas puede ser atractivo y placentero para los estudiantes cuando se aborda de manera creativa
y dinamica (Torres et al., 2022). Esta estrategia busca transformar la percepcion de las matematicas, pasando de ser una
materia temida a una oportunidad para la exploracion, el descubrimiento y la diversion.

El método ludico, también conocido como enfoque ludico, representa una alternativa al proceso de aprendizaje basada
en juegos. Este enfoque se caracteriza por utilizar una variedad de formatos de juego, que pueden ser digitales,
analdgicos o incluso basados en roles (RPG). Su prop6sito fundamental es estimular la curiosidad, fomentar el interés
y promover la creatividad en los nifios, especialmente en el entorno escolar. A través del juego, se busca no solo impartir
conocimientos, sino también desarrollar habilidades y competencias en los estudiantes (Quintanilla, 2020).

Desde el mismo nacimiento, la diversion desempefia un papel fundamental en la vida de un nifio. El juego se manifiesta
como una fuente inagotable de accidn, expresion y movimiento. Durante la infancia, la manipulacién, la invencion y el
descubrimiento son actividades esenciales que se llevan a cabo a través del juego. La ludica en este contexto tiene como
objetivo principal desarrollar una amplia variedad de habilidades y destrezas, convirtiéndose en un proceso dinamico e
interactivo. Su importancia radica en estimular el desarrollo fisico, social, cultural y emocional de los nifios, ademas de
promover el desarrollo del pensamiento y la comunicacién. Si bien originalmente se disefid para edades de 3 a 6 afios,
la ludica se ha convertido en una herramienta educativa relevante en todas las etapas de la educacion (Alean et al.,
2020).

El aprendizaje no debe ser percibido como una actividad aburrida o tediosa, sino que requiere estrategias interesantes
que involucren a los estudiantes y les permitan alcanzar su maximo potencial. La pedagogia debe adaptarse y
evolucionar para mejorar el proceso educativo, y la ltdica se presenta como una estrategia de trabajo centrada en el
estudiante. Funciona como un dispositivo que facilita la planificacion, preparacion y organizaciéon de lecciones y
actividades que crean un ambiente de aprendizaje estimulante y activo. Los juegos se destacan como herramientas

educativas que resaltan el valor del aprendizaje significativo y no tradicional. Estas actividades promueven el interés
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de los estudiantes y les brindan la oportunidad de disfrutar del proceso de aprendizaje, lo que a su vez puede conducir
a resultados efectivos (Torres et al., 2022).

Los juegos son una poderosa herramienta educativa que permite a los nifios adquirir lecciones de una manera atractiva
y estimulante. Los juegos, por su naturaleza divertida, pueden hacer que lecciones que de otra manera podrian ser
aburridas se vuelvan interesantes y atractivas. La clave para el éxito del método ludico radica en la combinacion
adecuada de aspectos metodolégicos y tedricos en el juego. Los docentes desempefian un papel fundamental al guiar y
supervisar estas actividades, enriqueciendo asi el proceso de aprendizaje y asegurando que los estudiantes aprovechen
al maximo estas experiencias educativas (Venegas Alvarez et al., 2021).

Investigaciones previas han arrojado luz sobre la efectividad de la ensefianza de las mateméticas a través del enfoque
ludico, y destacan sus beneficios tanto para la comprension de conceptos matematicos como para la motivacion de los
estudiantes.

Un estudio realizado por Verschaffel et al. (2023) destacé que la introduccion de elementos ludicos en la ensefianza de
las matematicas tenia un impacto positivo en la motivacién de los estudiantes. Los investigadores observaron que el
uso de juegos y actividades ludicas no solo aumentaba el interés de los estudiantes en las matematicas, sino que también
mejoraba su comprensién de conceptos matematicos complejos.

La investigacién llevada a cabo por Torres et al. (2022) subray6 la importancia de los juegos en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios. Piaget argument6 que los juegos ofrecian oportunidades para que los nifios
exploraran patrones, relaciones y conceptos matematicos de una manera natural y divertida.

Un estudio de Moyer-Packenham & Westenskow (2013) sefialé que los juegos matematicos promovian un aprendizaje
mas activo y participativo. Los estudiantes no solo adquirian conocimientos tedricos, sino que también aplicaban
conceptos matematicos de manera practica mientras jugaban, lo que contribuia a un aprendizaje mas profundo y
duradero.

Los metaanalisis realizados por Bai et al. (2020) y Huang et al. (2020) encontraron que la incorporacion de juegos en
la ensefianza de las matematicas tiene un efecto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. Los juegos no
solo ayudan a consolidar conceptos, sino que también proporcionan oportunidades para la practica y la aplicacion de
habilidades matematicas.

Investigaciones como la de Jagust et al. (2018) y Yaftian & Abdi (2021) sugieren que el enfoque ludico en la ensefianza
de las matematicas puede reducir el estrés y la ansiedad que a menudo estan asociados con esta materia. Los estudiantes
se sienten mas relajados y comodos al aprender a través de actividades ltdicas, lo que facilita un ambiente de aprendizaje

mas positivo.
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En conjunto, estas investigaciones respaldan la idea de que la incorporacion de elementos ludicos en la ensefianza de
las matematicas puede tener un impacto significativo en la motivacion de los estudiantes, su comprensién de conceptos
matematicos y su rendimiento académico. Al brindar oportunidades para el aprendizaje activo y practico, los juegos y
actividades ludicas pueden convertirse en una herramienta poderosa para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las matematicas.

La inclusion de juegos en el aula puede ser un aliado poderoso para lograr la personalizacion del aprendizaje y adaptarse
a los diferentes ritmos, intereses y capacidades de los estudiantes. Varias metodologias ludicas, como los ambientes de
aprendizaje, las cajas de aprendizaje basadas en retos, el aprendizaje basado en juegos, la gamificacion y los paisajes
de aprendizaje, ofrecen herramientas y enfoques para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y adaptativo. Los
profesores de educacidn infantil, primaria y secundaria pueden aplicar estas metodologias para crear experiencias de
aprendizaje personalizadas y efectivas para sus estudiantes (Rincon-Flores et al., 2023).

Estos enfoques pedag6gicos que integran la ludica en la ensefianza contindan siendo objeto de investigacion y
desarrollo, lo que subraya su importancia en la mejora de la calidad de la educacion y el compromiso de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. En consecuencia, los juegos pueden convertirse en una herramienta pedagogica
fundamental para el aprendizaje. No obstante, es esencial respaldarlos con una base tedrica sélida, ya que, de lo
contrario, se corre el riesgo de llevar a cabo observaciones y evaluaciones ineficaces. Por tanto, resulta fundamental
planificar cada juego con objetivos claros y especificos.

Se espera que los resultados de este estudio no solo beneficien a los estudiantes de séptimo grado de la Unidad Educativa
"lIsabel de Santiago" al mejorar su comprension y aprecio por las matematicas, sino que también sirvan como un recurso
valioso para otros educadores y escuelas que busquen enriquecer su enfoque pedagdgico en esta importante area del
conocimiento. La educacion matematica de calidad es fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas y la

preparacion de futuros ciudadanos capaces de enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas complejo y tecnoldgico.
Materiales y métodos

Para cumplir con el objetivo de la investigacion, se llevo a cabo un estudio que consté de tres etapas fundamentales: 1)
Diagnéstico de la situacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el séptimo grado de la Unidad
Educativa "Isabel de Santiago"; 2) Disefio de la estrategia metodoldgica con enfoque ludico para la ensefianza de la
matematica en el séptimo grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago™; 3) Validacion de la estrategia

metodoldgica propuesta mediante criterio de expertos.
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El diagndstico se realizé con el objetivo de comprender y abordar las dificultades en la ensefianza de matemaéticas en el
séptimo grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago". EI proceso de diagndstico proporcioné informacién valiosa
gue sirvié como punto de partida para disefiar una estrategia metodolégica ludica eficaz.

Se distribuyeron encuestas a todos los estudiantes del séptimo grado para recopilar informacidn sobre su percepcién de
las matemaéticas. Se plantearon preguntas relacionadas con su nivel de interés en la materia, su confianza en sus
habilidades matematicas y sus preferencias en cuanto a métodos de ensefianza. Un total de 120 encuestas fueron
completadas y analizadas. Para medir la fiabilidad del instrumento utilizado se realiz6 una prueba de Alfa de Cronbach
basado en elementos estandarizados, la cual resulté en un valor de 0.857, lo que demuestra una alta consistencia interna
como instrumento de medicion (Rodriguez-Rodriguez & Reguant-Alvarez, 2020).

Se llevaron a cabo entrevistas individuales con los docentes responsables de la ensefianza de matematicas en el séptimo
grado. Durante estas entrevistas, se exploraron sus experiencias en el aula, sus opiniones sobre la eficacia de las
estrategias pedagogicas utilizadas y su disposicion para adoptar enfoques lGdicos en la ensefianza. Se entrevisto a un
total de 6 docentes.

Se recopilaron y analizaron los resultados académicos previos de los estudiantes en matematicas, considerando
calificaciones, pruebas estandarizadas y trabajos de clase. Esto permitié identificar patrones de bajo rendimiento y areas
especificas de dificultad. Se realizaron observaciones en el aula para evaluar las practicas pedagdgicas utilizadas en la
ensefianza de las matematicas. Se prestaron especial atencion al nivel de participacidn, interaccién y entusiasmo de los
estudiantes en las clases. Se llevaron a cabo un total de 15 observaciones en diferentes aulas.

El disefio de la estrategia metodoldgica ludica se basé en los hallazgos del diagnostico previo y tuvo como objetivo
abordar los desafios identificados en la ensefianza de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad Educativa
"lsabel de Santiago". La estrategia se desarroll6 con la intencion de mejorar la comprension de los conceptos
matematicos, aumentar la motivacién de los estudiantes y promover un ambiente de aprendizaje mas dindmico y
participativo.

En base a los resultados del diagndstico, se identificaron areas especificas de dificultad en la comprension de conceptos
matematicos. Se seleccionaron actividades ludicas que abordaran estas areas de manera efectiva. Estas actividades
incluyeron juegos de mesa, ejercicios interactivos en linea y proyectos matematicos practicos.

Se desarrollaron recursos educativos especificos para respaldar la estrategia ludica. Estos recursos incluyeron material
impreso, ejercicios en linea, y guias para docentes y estudiantes. Los recursos se disefiaron para ser atractivos y

accesibles, fomentando la participacion activa de los estudiantes.
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Se llevé a cabo una capacitacion para los docentes responsables de la implementacién de la estrategia. Durante la
capacitacion, se presentaron las actividades ludicas seleccionadas, se discutieron las mejores practicas en la ensefianza
de matematicas con enfoque ludico y se brindaron pautas para la evaluacion de los estudiantes en este contexto.
Finalmente, la estrategia metodoldgica ludica fue sometida a una validacion por criterio de expertos. Para llevar a cabo
la validacidn de la metodologia, se procedi6 a la seleccion de expertos. En este caso, se realizd una preseleccién de doce
profesionales de los campos de educacion matematica, pedagogia y psicologia.
Para determinar la idoneidad de los expertos, se utiliz6 un coeficiente de conocimiento (Kc) que se evalu6 en una escala
del 0 al 10, donde O representa la falta de conocimiento y 10 un conocimiento completo. El valor obtenido en esta escala
se multiplico por 0.1, que corresponde al valor total de la escala. Ademas, se evalud el coeficiente de argumentacion
(Ka) teniendo en cuenta la fundamentacion de la opinion del experto. Se asignaron valores ponderados a diferentes
fuentes de argumentacion, como analisis tedrico, experiencia practica, conocimiento generado por intercambios
académicos y trabajos de autores nacionales y extranjeros.
Luego, se calculd el coeficiente de competencia experta (K) utilizando la siguiente ecuacion:
K=0.5(Kc + Ka) Q)
Se estableci6 un cddigo de interpretacién para los coeficientes de competencias, donde:
Si 0.8 <K < 1.0, se considera un coeficiente de competencia alto.
Si 0.5 <K <0.8, se considera un coeficiente de competencia medio.
Si K <0.5, se considera un coeficiente de competencia bajo.
Se seleccionaron como expertos a aquellos cuyo coeficiente de competencia es alto, lo que resulté en un total de 7
expertos. En la primera ronda de consultas, se solicitd a los expertos que valoraran las fortalezas y debilidades de la
estrategia metodolGgica propuesta, asi como que aportaran sugerencias para mejorar su disefio. Una vez obtenidos e
implementados los resultados de la primera ronda de consultas, se realiz6 la segunda ronda, en la que se solicité a los
expertos gque evaluaran su grado de aceptacion de la estrategia metodolédgica propuesta segln una escala Likert de seis
puntos (1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = en desacuerdo mas que en acuerdo; 4 = de acuerdo mas que en
desacuerdo; 5 = de acuerdo; 6 = muy de acuerdo), en cada uno de los siguientes items:

1. Relevancia: La estrategia aborda de manera efectiva las areas de dificultad identificadas en el diagnéstico

2. Efectividad: Las actividades ludicas mejoran la comprension y el aprendizaje de los conceptos matematicos
3. Alineacion con Objetivos Educativos: La estrategia esta alineada con los objetivos educativos del séptimo grado
4

Atractivo para los Estudiantes: Las actividades ludicas son atractivas y motivadoras para los estudiantes
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5. Adaptabilidad: La estrategia puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad de los
estudiantes
6. Sostenibilidad: La implementacion de la estrategia es sostenible a largo plazo, teniendo en cuenta los recursos
disponibles y la carga de trabajo de los docentes
7. Participacion de los Estudiantes: Los estudiantes participan activamente en las actividades ladicas y muestran
interés genuino en el aprendizaje de las matematicas
8. Mejora del Rendimiento: La estrategia demuestra una mejora significativa en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas
9. Inclusion: La estrategia es inclusiva y considera las necesidades de estudiantes con diferentes habilidades y
condiciones
10. Evaluacion Continua: Se han implementado mecanismos efectivos de evaluacion continua para medir el
progreso de los estudiantes
11. Feedback de los Estudiantes: Los estudiantes han proporcionado retroalimentacion positiva sobre la estrategia
y sus beneficios
12. Colaboracién Docente: Los docentes estan dispuestos a colaborar y compartir experiencias relacionadas con la
implementacion de la estrategia
Seguidamente, se procedi6 al calculo de las frecuencias acumuladas y las frecuencias acumuladas relativas. A través de
estas Gltimas, se llevaron a cabo los célculos de los puntos de corte y sus correspondientes escalas de indicadores
utilizando los valores normales estandar inversos. Este proceso se basé en la aproximacion al valor mas cercano de la
curva Normal Estandar de la probabilidad acumulada. Para los valores de probabilidad acumulada iguales a 1, se
considerd un valor estandar inverso de 3,5, lo que se adopté como una reduccidn préactica, ya que se evidencia una
asintotica a partir del valor 3,49. De manera analoga, para los valores de probabilidad acumulada iguales a 0, se asumié
un valor estandar inverso de -3,5.
En el proceso, se determinaron los Puntos de Corte mediante el calculo del promedio de los valores de la funcion
estandar inversa para cada uno de los valores de la escala. Posteriormente, se establecié el valor de Limite N al
promediar los Puntos de Corte. Esto permiti6 definir los rangos de intervalo a los que pertenecia cada categoria, como
se detalla a continuacion. Los expertos proporcionaron retroalimentacion detallada y recomendaciones especificas para
mejorar la estrategia.
A continuacion, se calculé el valor N-P, que se obtiene restando el valor promedio de cada enunciado al valor limite

correspondiente. Luego, se determind la clasificacion de cada enunciado comparando el valor N-P de cada uno con los

|@ (©) Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucion 4.0 Internacional

(CCBY 4.0
Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu 202



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informéticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 16, No. 10, Mes: Octubre, 2023, Pag. 195-220

puntos de corte y los limites de rango establecidos para cada categoria. Finalmente, se determiné la clasificacion de
cada enunciado al comparar el valor N-P de cada uno con los puntos de corte y los limites de rango establecidos para

cada categoria.
Resultados y discusion

A continuacion, se exponen los resultados obtenidos en cada etapa del estudio.

1. Diagnoéstico de la situacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el séptimo grado de la
Unidad Educativa "Isabel de Santiago"

Los resultados de la encuesta revelan una variada percepcion de los estudiantes de séptimo grado con respecto a las
matematicas. La edad promedio de los estudiantes encuestados fue de aproximadamente 13 afios, lo que refleja la
cohorte tipica de séptimo grado. En cuanto al género, se presenta una distribucion equilibrada, con un 48% de
estudiantes identificados como femeninos y un 50% como masculinos. Ademas, un pequefio porcentaje (2%) optd por
la categoria "otro" para describir su género, indicando una diversidad en la poblacién estudiantil. Estos resultados
demuestran una representacion equitativa de género en la muestra encuestada, lo que es importante para considerar al
disefiar estrategias de ensefianza inclusivas y efectivas para todos los estudiantes.

En cuanto a su opinidn sobre la materia, un 48% de los estudiantes expresaron un nivel de interés, siendo un 38%
quienes las consideraron interesantes y un 10% las calificaron como muy interesantes (Figura 1). Por otro lado, el 25%
se mostro neutral, indicando una falta de opinion clara. Sin embargo, un porcentaje significativo, un 27%, las califico

como aburridas o muy aburridas, con un 21% describiéndolas como aburridas y un 6% como muy aburridas.
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Figura 1. Opinion sobre las matematicas
En lo que respecta a la confianza en sus habilidades matematicas, se observa una distribucion equitativa (Figura 2). Un
55% de los estudiantes se siente confiado 0 muy confiado en sus habilidades, con un 38% que se considera confiado y

un 17% que se siente muy confiado. Un 25% se encuentra en un punto medio, calificAndose como algo confiado,
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mientras que un 21% expresd niveles bajos de confianza en sus habilidades, con un 17% poco confiados y un 4% que

se siente nada confiado.

Nada confiado .
*E Poco confiado _
3
Q.
8 Agocontiado NN
()]
o
g confiado
o
o
¥ Muy confiado _
o

0 20 40 60
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Figura 2. Confianza en las habilidades matematicas
Estos resultados sugieren que, aunque un ndmero significativo de estudiantes tiene confianza en sus habilidades
matematicas, un porcentaje notable enfrenta desafios en esta area. Estos hallazgos subrayan la importancia de abordar
las diferencias individuales en la ensefianza de las matematicas.
Los resultados de la encuesta indican que los estudiantes de séptimo grado tienen preferencias variadas en cuanto a los
métodos de ensefianza de las matematicas (Figura 3). Entre todas las opciones, las actividades ludicas sobresalen como
la eleccién mas popular, con un impresionante 45% de los estudiantes que las prefieren. Esto sugiere un alto nivel de

interés y entusiasmo por el aprendizaje matematico a través del juego y la diversion.

Actividades Practicas
Uso de Tecnologia
Clases Magistrales

Aprendizaje en Grupos... |

Actividades Ludicas

Categoria de respuesta

Cantidad de estudiantes

Figura 3. Métodos de ensefianza.
Ademas, el aprendizaje en grupos pequefios también es altamente valorado, con un 35% de los estudiantes que lo

seleccionan como su preferencia. Esta eleccion refleja el deseo de trabajar en colaboracién con sus comparieros, lo que
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puede fomentar la resolucidn de problemas colectiva y el intercambio de ideas. Las clases magistrales, donde el profesor
explica y los estudiantes toman notas, fueron elegidas por un 20% de los estudiantes, lo que indica que aun hay interés
en los métodos tradicionales de ensefianza. Sin embargo, es importante destacar que la preferencia por las actividades
ludicas supera a la de las clases magistrales. El uso de tecnologia, como aplicaciones y software educativo, fue preferido
por un 15% de los estudiantes, lo que demuestra la creciente importancia de la tecnologia en el aprendizaje matematico.
Entre los aspectos de las matematicas que los estudiantes encuentran mas interesantes, la aritmética destaca como la
opcion mas popular, con un namero significativo de estudiantes, un total de 48, que la consideran atractiva (Figura 4).
La geometria también recibe un alto nivel de interés, con 31 estudiantes que la encuentran fascinante. Por otro lado, las
estadisticas son valoradas por 19 estudiantes, lo que indica un interés en comprender y aplicar conceptos estadisticos

en situaciones reales.

Otros Algebra
8% . 10%

Geometria

| Aritmética 26%

40%

\

Estadisticas
16%

Figura 4. Aspecto de las matematicas mas interesante.

Ademas, el algebra es apreciada por 12 estudiantes, aungue es la opcién menos popular entre las presentadas en la
encuesta. Es importante notar que un grupo de estudiantes, un total de 10, expresaron interés en "otros" aspectos de las
matematicas no especificados en la encuesta. Estos resultados demuestran la diversidad de intereses matematicos dentro
del grupo de séptimo grado y resaltan la importancia de ofrecer una educacién matematica que sea variada y adaptable
para atender a las preferencias individuales de los estudiantes.

Los resultados de la encuesta reflejan las preferencias de los estudiantes de séptimo grado en cuanto al tipo de problemas
matematicos que disfrutan mas (Figura 5). La mayoria de los estudiantes, representando un sélido 49% del total,
expresan un fuerte interés en los problemas précticos relacionados con la vida cotidiana. Esto indica que la aplicacion

de las matematicas en situaciones reales y cotidianas es un enfoque que atrae a un grupo significativo de estudiantes.
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Figura 5. Tipo de problemas matematicos que disfrutan mas.
Ademas, un considerable 27% de los estudiantes demuestran una inclinacién hacia los desafios l6gicos y de
razonamiento, lo que sugiere un gusto por problemas que requieren pensamiento analitico y estratégico. Estos tipos de
problemas pueden estimular la resolucién de problemas criticos y el pensamiento deductivo. Los problemas creativos
y originales también son apreciados por un 19% de los estudiantes, lo que refleja un interés en ejercitar la creatividad y
lainventiva en el contexto de las matematicas. Por ultimo, un pequefio grupo de estudiantes, alrededor del 5%, menciono
preferir "otros" tipos de problemas matematicos no especificados en la encuesta, lo que muestra la variedad de intereses
individuales dentro del grupo de séptimo grado.
En conjunto, estos resultados enfatizan la necesidad de una pedagogia diversificada que incluya actividades ludicas y
el trabajo en grupos pequefios como enfoques efectivos para mantener el interés y la participacion activa de los
estudiantes en la materia de matematicas.
Las recomendaciones y comentarios proporcionados por los estudiantes en la encuesta sobre la ensefianza de las
matematicas son esenciales para entender cémo mejorar el proceso de aprendizaje y estimular su interés en la materia.
Varias sugerencias emergieron de las respuestas de los estudiantes. En primer lugar, algunos estudiantes expresaron el
deseo de tener mas actividades practicas y proyectos matematicos en su plan de estudios. Esta recomendacion resalta
la importancia de aplicar los conceptos matematicos en situaciones reales, lo que puede hacer que las lecciones sean
mas significativas y relevantes para los estudiantes.
Ademas, se observa un interés notable en el uso de la tecnologia y aplicaciones educativas para aprender matematicas.
Los estudiantes reconocen el valor de la tecnologia como una herramienta que puede hacer que el aprendizaje de las
matematicas sea mas interactivo y accesible. Esta sugerencia refleja la creciente importancia de la tecnologia en la

educacion matematica (Moyer-Packenham & Westenskow, 2013; Pallasco, 2022).
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Los comentarios también destacan la necesidad de hacer que las clases de matematicas sean mas interactivas y
participativas. Los estudiantes valoran la oportunidad de estar activamente involucrados en el proceso de aprendizaje,
lo que puede promover un mayor compromiso y comprension. Finalmente, se menciond la idea de organizar
competencias matematicas y actividades extracurriculares relacionadas con las matematicas como una forma de motivar
a los estudiantes. Estas actividades pueden proporcionar desafios adicionales y oportunidades para aplicar sus
habilidades matematicas en un contexto mas amplio (Leudo Romafia, 2021).

Por otro lado, a partir de las entrevistas a los seis docentes, se conocié que cuentan con un promedio de 8 afios de
experiencia ensefiando matematicas en el séptimo grado en la Unidad Educativa "Isabel de Santiago". Esta experiencia
demuestra un nivel significativo de conocimiento y practica en el campo de la educacién matematica. Todos ellos
expresaron un profundo compromiso con la ensefianza de las matematicas y destacaron que encuentran gran satisfaccion
en su rol como educadores de matematicas. Consideran que su labor les permite guiar a los estudiantes hacia una
comprension mas profunda de los conceptos matematicos y su aplicacion en la vida cotidiana.

Los seis docentes entrevistados han empleado una variedad de métodos y enfoques pedagdgicos en sus clases de
matematicas en el séptimo grado. Estos métodos incluyen, entre otros, la ensefianza tradicional basada en exposiciones,
la resolucién de ejercicios préacticos, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en proyectos. Cada docente
utiliza un enfoque que considera méas adecuado para las necesidades y el nivel de sus estudiantes.

Cuatro de los docentes informaron que han experimentado con enfoques ludicos en su ensefianza de matematicas. Estos
enfoques ludicos incluyen el uso de juegos de mesa matematicos, aplicaciones educativas interactivas y desafios
matematicos competitivos en el aula.

Un docente compartié un ejemplo especifico: “Introduje un juego de matemdticas en forma de competencia entre
equipos de estudiantes. Les presenté problemas matematicos desafiantes que requerian trabajo en equipo y resolucion
creativa. Esto resulté en una mayor participacion y entusiasmo por parte de los estudiantes” (Profesor 1).

Los docentes que han incorporado enfoques lGdicos mencionaron varias ventajas, como un aumento en la motivacion
y el compromiso de los estudiantes. Sefialaron que los estudiantes parecen disfrutar mas de las lecciones y estan
dispuestos a participar activamente en las actividades matematicas. Sin embargo, también reconocieron desafios, como
la necesidad de encontrar y adaptar juegos adecuados para el nivel de séptimo grado y garantizar que los juegos estén
alineados con los objetivos de aprendizaje. Algunos docentes mencionaron que requieren mas recursos y tiempo para
implementar eficazmente enfoques ludicos en el aula.

Estos resultados indican una disposicion por parte de algunos docentes para explorar enfoques ludicos en la ensefianza

de matematicas, reconociendo tanto sus beneficios como los desafios asociados. La variedad de enfoques pedag6gicos
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utilizados en el aula demuestra una adaptabilidad en la ensefianza de matematicas para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes.

En general, los docentes describieron el nivel de interés de sus estudiantes en las matematicas como variado: “Algunos
estudiantes muestran un alto nivel de interés y participacién activa en las lecciones matematicas, mientras que otros
pueden tener una percepcion mas neutral o incluso aburrida de la materia” (Profesor 2).

En cuanto a la utilizacién de métodos Iudicos, varios docentes notaron diferencias significativas en la participacion y el
compromiso de los estudiantes en comparacion con enfoques mas tradicionales. Indicaron que los métodos lddicos,
como juegos matematicos interactivos, parecen aumentar el entusiasmo de los estudiantes y fomentar una mayor
participacion en las actividades de matematicas. Ello concuerda con lo encontrado por Verschaffel et al. (2023).

La mayoria de los docentes expresaron una opinidn favorable sobre la incorporacién de enfoques lidicos en la
ensefianza de las matematicas. Consideran que estos métodos tienen el potencial de hacer que las matematicas sean mas
atractivas y accesibles para los estudiantes, especialmente para aquellos que pueden haber experimentado dificultades
previas, tal como sefialan Ojeda (2019) y Quintanilla (2020).

En cuanto al apoyo y recursos adicionales, los docentes mencionaron que seria beneficioso contar con acceso a una
variedad de juegos matematicos y aplicaciones educativas, asi como capacitacion en la integracion efectiva de enfoques
ludicos en el curriculo.

Todos los docentes manifestaron su disposicién a participar en capacitaciones relacionadas con enfoques ludicos en la
ensefianza de matematicas. Reconocen la importancia de adquirir las habilidades necesarias para implementar estas
estrategias de manera efectiva y estan abiertos a la formacion continua.

Los docentes destacaron desafios especificos que enfrentan en la ensefianza de matematicas y que les gustaria abordar:
“Estos desafios incluyen la identificacion de enfoques pedagogicos que funcionen mejor para estudiantes con diferentes
niveles de habilidad matematica, asi como la necesidad de personalizar el aprendizaje para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes” (Profesor 3). También se mencionaron desafios relacionados con la disponibilidad de
recursos y materiales educativos adecuados para respaldar la ensefianza de matematicas de manera efectiva.

Varios docentes compartieron comentarios y sugerencias adicionales para mejorar la ensefianza de las matematicas en
el séptimo grado: “Se podrian organizar actividades extracurriculares relacionadas con las matematicas, como clubes
0 competencias, para motivar a los estudiantes y fomentar un mayor interés en la materia” (Profesor 4). Otros,
expresaron interés en el uso de tecnologia y aplicaciones educativas mas avanzadas para enriquecer las lecciones de

matematicas y brindar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas interactiva. Se menciond la idea de
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establecer colaboraciones con otros docentes para compartir mejores practicas en la ensefianza de matematicas y
desarrollar estrategias efectivas.

A partir del andlisis de resultados académicos previos, se identificaron patrones de rendimiento en el grupo de
estudiantes del séptimo grado. Aproximadamente el 20% de los estudiantes obtuvo calificaciones superiores a 8 en
matematicas en afios anteriores, lo que indica un rendimiento sobresaliente. Un 30% obtuvo calificaciones entre 7 y 8,
lo que representa un rendimiento promedio. Sin embargo, un 50% de los estudiantes obtuvo calificaciones inferiores a
7, lo que indica areas de bajo rendimiento y dificultades en la materia.

Se observaron éreas especificas de dificultad. Los resultados de las pruebas estandarizadas y los trabajos de clase
indicaron que el 60% de los estudiantes enfrenta desafios en la resolucion de problemas algebraicos y el 40% tiene
dificultades en comprender conceptos geométricos avanzados, como célculos de &reas y volimenes.

En las observaciones a 15 clases de matematicas de séptimo grado durante el afio 2023, se detectaron diferencias
significativas en las practicas pedagogicas utilizadas por los docentes. Algunos docentes optaron por un enfoque mas
tradicional, que incluye presentaciones magistrales y ejercicios practicos, mientras que otros adoptaron enfoques méas
interactivos y participativos.

En aulas donde se utilizaron enfoques ludicos, se noté un mayor nivel de entusiasmo por parte de los estudiantes.
Participaron activamente en actividades de grupo, resolvieron problemas de manera colaborativa y mostraron mayor
interés en las lecciones de matematicas.

En contraste, en aulas con enfoques mas tradicionales, la participacion de los estudiantes fue variada. Algunos
estudiantes mostraron desinterés o apatia, lo que resulté en una menor interaccion en el aula.

Estos resultados de las observaciones en el aula indican que la eleccidon de enfoques pedagdgicos tiene un impacto
significativo en el nivel de participacion y entusiasmo de los estudiantes en las clases de matematicas (Jagust et al.,
2018; Leudo Romafia, 2021; Yaftian & Abdi, 2021). Los enfoques ludicos parecen fomentar una mayor participacion
y compromiso, lo que respalda la exploracion de estrategias metodoldgicas con un enfoque lidico para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el séptimo grado.

2. Disefio de la estrategia metodoldgica con enfoque ludico para la ensefianza de la matematica en el séptimo
grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago™

A partir de los resultados del diagnéstico anterior y en correspondencia con los Objetivos del area de Matematica para
el subnivel Medio de Educacién General Basica en Ecuador (Ministerio de Educacion, 2016, p.97), se disefio la
siguiente estrategia metodolégica con enfoque ludico para la ensefianza de la matematica en el séptimo grado de la

Unidad Educativa "lIsabel de Santiago:
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Estrategia Metodoldgica: ""Aventura Matematica™
Obijetivos Generales de la Estrategia:
1. Fomentar el Interés y la Curiosidad: Despertar el interés de los estudiantes por las matematicas a través de
actividades ludicas y desafiantes.
2. Mejorar la Comprensién de Conceptos Matematicos: Facilitar la comprensidn de conceptos matematicos clave
a través de la aplicacion préctica en situaciones ludicas.
3. Promover la Participacion Activa: Fomentar la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, trabajando en equipo y colaborando en actividades ludicas.
4. Cumplir con los Objetivos Educativos del Séptimo Grado: Alinear la estrategia con los objetivos educativos
del séptimo grado, promoviendo el desarrollo de habilidades mateméticas esenciales.
Metodologia de Implementacion:
1. Seleccién de Actividades Ludicas: Se han identificado actividades ludicas especificas para abordar los objetivos
del afio escolar. Estas actividades se incorporaran en el plan de lecciones de manera coherente.
Actividad Ludica 1: "Caza de Tesoros Matematicos"

o Responde al objetivo del grado: Fomentar la comprension y aplicacién del sistema de coordenadas
cartesianas y la generacién de sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones en la resolucién
de problemas del entorno.

o Desarrollo: Los estudiantes participaran en una busqueda del tesoro matematico en el aula, donde
resolverdn problemas relacionados con coordenadas cartesianas. Se les proporcionard un mapa con
coordenadas y pistas para encontrar "tesoros" matematicos ocultos en el aula.

e Objetivo: Promover el pensamiento I6gico-matematico al resolver problemas utilizando coordenadas
cartesianas y sucesiones numéricas.

o Beneficios: Desarrollaran habilidades de resolucién de problemas, comprenderan modelos matematicos y
disfrutaran de una actividad ludica.

Actividad Ludica 2: "Juego de Simulacién Empresarial”

¢ Responde al objetivo del grado: Fortalecer las habilidades de resolucién de problemas cotidianos utilizando

algoritmos de operaciones con numeros naturales, decimales y fracciones, asi como conceptos de

proporcionalidad y tecnologia.
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o Desarrollo: Los estudiantes trabajaran en equipos para administrar una empresa simulada, donde deberan
realizar calculos con nimeros naturales, decimales y fracciones para tomar decisiones financieras y
resolver problemas cotidianos relacionados con la empresa.

e Objetivo: Reforzar el uso de algoritmos de operaciones matematicas en un contexto practico y
desarrollaran habilidades de trabajo en equipo.

o Beneficios: Aprenderan conceptos de proporcionalidad y aplicaran estrategias para resolver problemas de
la vida cotidiana de manera ludica.

Actividad Ludica 3: "Construccion de un Parque Temético"

e Responde al objetivo del grado: Mejorar la capacidad de célculo de perimetros y areas de poligonos
regulares, estimacion y medicion de longitudes, areas, volimenes y masas de objetos, y la conversion de
unidades, con énfasis en la aplicacion préctica.

o Desarrollo: Los estudiantes trabajaran en grupos para disefiar un parque tematico imaginario. Deberan
calcular areas y perimetros de atracciones, caminos y areas verdes del parque.

o Objetivo: Aplicar conceptos geométricos en un contexto practico y comprenderan la importancia de la
geometria en la vida cotidiana.

e Beneficios: Estimularan la creatividad, la perseverancia y la resolucion de problemas al disefiar un parque
tematico.

Actividad Ludica 4: "Caza de Patrones en la Ciudad"

o Responde al objetivo del grado: Fomentar la apreciacién de las matematicas al descubrir patrones
geométricos en juegos infantiles, edificaciones, objetos culturales y otros contextos cotidianos,
promoviendo la perseverancia en la resolucién de problemas.

e Desarrollo: Los estudiantes exploraran la ciudad en busca de patrones geométricos en edificaciones,
objetos culturales y en la naturaleza. Registraran sus hallazgos y discutiran los patrones identificados en
clase.

e Obijetivo: Fomentar la apreciacion de la matematica en la vida cotidiana al descubrir patrones geométricos
en su entorno.

e Beneficios: Desarrollaran la capacidad de observacién, el pensamiento critico y el interés por la
matematica.

Actividad Ludica 5: "Simulacién de Noticiero Estadistico"
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¢ Responde al objetivo del grado: Desarrollar habilidades para analizar, interpretar y representar informacion
estadistica mediante el uso de Tecnologias de la Informacidn y Comunicacion (TIC), calculando medidas
de tendencia central a partir de datos publicados en medios de comunicacién, para relacionar las
matematicas con la realidad ecuatoriana.

e Desarrollo: Los estudiantes trabajaran en equipos para crear un noticiero estadistico ficticio. Recopilaran
datos estadisticos, los representaran graficamente y presentaran informes en un formato de noticiero de
television.

o Objetivo: Desarrollaran habilidades de analisis de datos, interpretacion estadistica y comunicacion
efectiva.

e Beneficios: Fortaleceran la vinculacion con la realidad ecuatoriana al utilizar informacion de datos

publicados en medios de comunicacion en un contexto ldico y creativo.

2. Integracion de Recursos Tecnoldgicos: Se promoverd el uso de recursos tecnoldgicos como tabletas y
computadoras para acceder a aplicaciones educativas interactivas que refuercen los conceptos matematicos.

3. Programa de Evaluacién Continua: Se llevara un registro continuo del progreso de los estudiantes a través de
observaciones en clase y la revisién de proyectos y desafios. Esto proporcionarad informacion valiosa para
adaptar la instruccion.

4. Colaboracion y Trabajo en Equipo: Se fomentara la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes al
abordar desafios matematicos juntos.

5. Capacitacion Docente: Se llevara a cabo un programa de capacitacién continua para los docentes, que incluira
talleres sobre como implementar actividades lGdicas de manera efectiva en el aula y cémo evaluar el progreso
de los estudiantes en este contexto.

Recursos:

e Computadoras y acceso a internet.

e Juegos de mesa y rompecabezas matematicos.

o Material de geometria, reglas y compases.

o Datos estadisticos disponibles en medios de comunicacion.

o Software de hojas de calculo y gréaficos para el analisis estadistico.

Evaluacion:

La evaluacion sera continua e incluira la observacion de la participacion activa de los estudiantes en actividades ludicas,

la resolucion de problemas y la presentacion de proyectos. Se realizaran pruebas formales para medir el progreso en los
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objetivos especificos. También se evaluard la capacidad de los estudiantes para aplicar conceptos matematicos en
situaciones cotidianas a través de proyectos y ejercicios practicos.
Resultados Esperados:

e Mayor interés y participacion activa de los estudiantes en las clases de matematicas.

e Mejora en la comprension de conceptos matematicos.

e Alcance de los objetivos educativos del séptimo grado.

e Mayor satisfaccion y motivacion entre los estudiantes.

Esta estrategia se ha disefiado para aprovechar el enfoque ltdico como un medio efectivo para mejorar la ensefianza y
el aprendizaje de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago”. Los docentes y
estudiantes podran disfrutar de un ambiente de aprendizaje mas dindmico y participativo, lo que deberia traducirse en
un mayor éxito en el dominio de las habilidades matematicas.

3. Validacion de la estrategia metodoldgica propuesta mediante el criterio de expertos

En la primera ronda de consulta, los expertos revelaron tanto debilidades como fortalezas de la estrategia metodoldgica
propuesta. Entre las fortalezas identificadas por los expertos en la estrategia metodoldgica con enfoque ludico para la
ensefianza de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago", se destacan las
siguientes:

1. Relevanciay Alineacién con Objetivos Educativos: Los expertos sefialaron que la estrategia aborda de manera
efectiva las areas de dificultad identificadas en el diagnostico. Ademas, destacaron que estd completamente
alineada con los objetivos educativos del séptimo grado. Esto asegura que los contenidos y las actividades estén
en consonancia con el plan de estudios, lo que es fundamental para el éxito del aprendizaje.

2. Fomento del Interés: Uno de los aspectos mas elogiados de la estrategia es su capacidad para hacer que las
matematicas sean mas atractivas y motivadoras para los estudiantes. Los expertos reconocen que incorporar
actividades ludicas puede aumentar significativamente el interés de los estudiantes en la materia y fomentar su
participacion activa en las clases.

3. Mejora de la Comprension: La estrategia se centra en mejorar la comprension y el aprendizaje de los conceptos
matematicos. Los expertos creen que esto es esencial para ayudar a los estudiantes a desarrollar un pensamiento
I6gico-matematico mas solido y a resolver problemas de manera mas efectiva.

4. Variedad de Enfoques: La estrategia ofrece una variedad de enfoques lidicos, desde juegos digitales hasta

actividades en grupo. Los expertos aprecian esta flexibilidad, ya que permite adaptarse a diferentes estilos de
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aprendizaje de los estudiantes. Esto asegura que la estrategia sea inclusiva y mantenga el compromiso de una
amplia gama de alumnos.
Por otro lado, las debilidades sefialadas por los expertos incluyen:

1. Necesidad de Recursos: Los expertos reconocen que la implementacion de actividades l0dicas puede requerir
recursos adicionales, como juegos, software educativo o materiales didacticos especificos. Esto podria ser un
desafio en entornos educativos con limitaciones presupuestarias.

2. Capacitacion Docente: Se destaco la importancia de la capacitacion docente para disefiar y llevar a cabo
actividades ludicas de manera efectiva. La falta de capacitacion podria limitar la eficacia de la estrategia. Es
esencial que los docentes se sientan preparados para implementar estas actividades de manera exitosa.

3. Posible Resistencia Inicial: Los expertos advierten que algunos estudiantes y docentes pueden mostrar
resistencia inicial a un cambio en las metodologias de ensefianza. Puede llevar tiempo que se adapten y
comprendan los beneficios de las actividades ludicas en el aprendizaje.

4. Medicidn de Resultados: Evaluar el impacto de las actividades Iudicas en el aprendizaje puede ser un desafio.
Se requiere un sistema de evaluacion coherente con esta metodologia que permita medir el progreso de los
estudiantes de manera efectiva. Los expertos destacan la importancia de desarrollar métodos de evaluacion
adecuados.

En resumen, la estrategia metodoldgica con enfoque ludico presenta notables fortalezas, como su relevancia, capacidad
para fomentar el interés y mejorar la comprension, asi como su flexibilidad. Sin embargo, también enfrenta desafios
relacionados con la asignacion de recursos, la capacitacion docente, la posible resistencia al cambio y la necesidad de
un sistema de evaluacion adaptado. Estas debilidades se han abordado en la version final de la estrategia para optimizar
su implementacion y maximizar su impacto en la ensefianza de las matematicas.

Asimismo, los expertos aportaron sugerencias que se han aplicado en la version final de la estrategia metodoldgica con
enfoque ludico para la ensefianza de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago™:

1. Adaptacion de actividades ludicas: Las actividades ludicas se han adaptado cuidadosamente para asegurarse de
que estén alineadas con los objetivos educativos especificos del séptimo grado. Esto garantiza que los
estudiantes trabajen en conceptos y habilidades relevantes.

2. Seleccion de recursos tecnoldgicos: Se ha realizado una seleccion mas precisa de recursos tecnoldgicos, como
aplicaciones educativas interactivas, que estan directamente relacionados con los temas matematicos tratados

en el afio escolar. Esto mejora la efectividad de la ensefianza.
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Evaluacion continua personalizada: La evaluacion continua se ha personalizado para adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes. Se ha tenido en cuenta el progreso de cada estudiante y se han
proporcionado retroalimentaciones especificas para mejorar su comprension.

Mayor énfasis en la colaboracidn: Se ha aumentado el énfasis en la colaboracién y el trabajo en equipo entre
los estudiantes. Esto se ha logrado a través de proyectos grupales y desafios matematicos que promueven la
resolucién conjunta de problemas.

Incorporacion de retroalimentacion docente: Se ha establecido un sistema de retroalimentacion constante por
parte de los docentes y los estudiantes. Esto permite una mejora continua de la estrategia en funcién de las
experiencias y comentarios reales en el aula.

Flexibilidad de la estrategia: La estrategia se ha disefiado para ser flexible y adaptable a diferentes estilos de
ensefianza y niveles de habilidad de los estudiantes. Los docentes tienen la libertad de ajustar las actividades
segln sea necesario.

Recursos de apoyo a la capacitacion docente: Se han desarrollado recursos adicionales para la capacitacion
docente, incluyendo guias detalladas sobre como implementar actividades ludicas de manera efectiva y como

evaluar el progreso de los estudiantes en este contexto.

Estas sugerencias han sido implementadas en la versién final de la estrategia con el objetivo de mejorar la calidad de la

ensefianza de las matematicas y garantizar que los estudiantes desarrollen habilidades solidas en esta materia de manera

divertida y efectiva.

La evaluacién aportada por los expertos en la segunda ronda, se presenta en la tabla 1.

Tabla 1. Evaluacion de la estrategia metodolégica con enfoque ludico para la ensefianza de las matematicas.

Frecuencias absolutas de las puntuaciones
Muy en En En De acuerdo De Muy de

item desacuerdo desacuerdo desacuerdo mas que en acuerdo acuerdo
mas que en desacuerdo
acuerdo

Relevancia 1 3 3

Efectividad 1 2 4

Alineacion con objetivos 2 5

educativos

Atractivo para los estudiantes 2 5

Adaptabilidad 1 2 4

Sostenibilidad 1 2 4

Participacion de los estudiantes 3 4

Mejora del rendimiento 3 4
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La estimacion de los Puntos de Corte, se muestran en la tabla 2. Con estos valores se determind la pertenencia de cada

uno de los enunciados a través de la comparacion del valor N-P de cada enunciado con los puntos de corte y limites de

rango de cada una de las categorias.

Tabla 2. Determinacion de imagenes por la Curva Normal Estandar Inversa y los Puntos de Corte.

ftem

Relevancia

Efectividad

Alineacion con
objetivos educativos
Atractivo para los
estudiantes
Adaptabilidad
Sostenibilidad
Participacion de los
estudiantes

Mejora del rendimiento
Inclusion

Evaluacién continua
Feedback de los
estudiantes
Colaboracién docente
Punto de Corte

Muy en

En

Imagen de las frecuencias acumulativas relativas

De Muy de

desacuerdo desacuerdo maés que en mas queen acuerdo acuerdo

-3.500
-3.500
-3.500

-3.500

-3.500
-3.500
-3.500

-3.500
-3.500
-3.500
-3.500

-3.500
-3.500

-3.500
-3.500
-3.500

-3.500

-3.500
-3.500
-3.500

-3.500
-3.500
-3.500
-3.500

-3.500
-3.500

En De
desacuerdo  acuerdo
acuerdo  desacuerdo
-3.500 -1.068
-3.500 -1.068
-3.500 -3.500
-3.500 -3.500
-3.500 -1.068
-3.500 -1.068
-3.500 -3.500
-3.500 -3.500
-3.500 -1.068
-3.500 -1.068
-3.500 -3.500
-3.500 -3.500
-3.500 -2.284

0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.566 3.500
-0.566 3.500
-0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.180 3.500
0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.180 3.500
-0.184  3.500

Promedio

-1.315
-1.375
-1.844

-1.844

-1.375
-1.375
-1.780

-1.780
-1.315
-1.375
-1.780

-1.780

N-P

1.315
1.375
1.844

1.844

1.375
1.375
1.780

1.780
1.315
1.375
1.780

1.780

En la tabla 3 se muestra la pertenencia de cada uno de los enunciados a cada una de las categorias evaluativas.

Tabla 3. Evaluacion general de cada uno de los enunciados.

item N-P Categoria

Relevancia 1.315 Muy de acuerdo
Efectividad 1.375 Muy de acuerdo
Alineacion con objetivos educativos 1.844 Muy de acuerdo
Atractivo para los estudiantes 1.844 Muy de acuerdo
Adaptabilidad 1.375 Muy de acuerdo

o

Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu

Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucion 4.0 Internacional

(CC BY 4.0)

216


http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informéticas

http://publicaciones.uci.cu Vol. 16, No. 10, Mes: Octubre, 2023, Pag. 195-220
Sostenibilidad 1.375 Muy de acuerdo
Participacion de los estudiantes 1.780 Muy de acuerdo
Mejora del rendimiento 1.780 Muy de acuerdo
Inclusién 1.315 Muy de acuerdo
Evaluacion continua 1.375 Muy de acuerdo
Feedback de los estudiantes 1.780 Muy de acuerdo
Colaboracidn docente 1.780 Muy de acuerdo

En general las valoraciones proporcionadas por los integrantes del Panel de Expertos se muestran favorables a los
enunciados propuestos. Los resultados de la consulta a expertos indican que la estrategia metodoldgica con enfoque
ludico propuesta es relevante, efectiva, alineada con los objetivos educativos y atractiva para los estudiantes. Por lo
tanto, la estrategia metodoldgica es considerada valida para contribuir al desarrollo del proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de séptimo grado de la Unidad Educativa "lIsabel de Santiago™.

Conclusiones

El presente articulo abordé la creacion y validacion de una estrategia metodoldgica con enfoque ludico para la ensefianza
de las matematicas en el séptimo grado de la Unidad Educativa "lsabel de Santiago". A través de un proceso de
diagnostico que incluyd encuestas a estudiantes, entrevistas a docentes, analisis de resultados académicos y
observaciones en el aula, se identificaron areas de dificultad en el aprendizaje de las matematicas, asi como fortalezas
y debilidades en las practicas pedagdgicas existentes.

La estrategia metodolégica disefiada se basé en estos hallazgos, enfocandose en la relevancia, el fomento del interés, la
mejora de la comprensién y la variedad de enfoques. Ademas, se aline6 cuidadosamente con los objetivos educativos
del séptimo grado, asegurando que los contenidos estén en consonancia con el plan de estudios.

La validacion de la estrategia involucro a expertos en el campo de la educacion y las matematicas. Se evaluaron criterios
como la relevancia, la efectividad, la alineacién con objetivos educativos y el atractivo para los estudiantes. Si bien se
identificaron debilidades, como la necesidad de recursos adicionales y la capacitacién docente, estas se abordaron en la
version final de la estrategia.

En ultima instancia, la estrategia metodolégica con enfoque ludico se considera una herramienta prometedora para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en el séptimo grado. Su capacidad para abordar areas de
dificultad, fomentar el interés y mejorar la comprension, junto con su alineacién con los objetivos educativos, la
convierten en una propuesta valiosa para el contexto de la Unidad Educativa "Isabel de Santiago". Sin embargo, se
reconoce la importancia de abordar los desafios planteados, como la asignacion de recursos y la capacitacion docente,

para garantizar una implementacion efectiva y medir su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes.
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