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Resumen

La implementacion de juegos didacticos en la ensefianza de la matemaética, para promover el
pensamiento logico ha sido un tema de interés creciente en la educacion. Este estudio tuvo como
objetivo explorar el impacto de los juegos didacticos en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico entre estudiantes de quinto afio de educacidn general basica. La investigacion se baso
en un enfoque descriptivo, utilizando la metodologia de investigacién accién, con un disefio
preexperimental. La muestra consistio en 29 estudiantes de la escuela Jesus Vazquez Ochoa. Se
evaluaron diferentes indicadores de pensamiento l6gico matematico, antes y después de la
intervencion, mediante pruebas estandarizadas y observacion en el aula. Los resultados revelaron
mejoras significativas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes,
después de la implementacion de los juegos didacticos. Ademas, una encuesta administrada a los
docentes involucrados, demostré una percepcidén positiva hacia la efectividad, viabilidad y
practicidad de la estrategia didactica. La evaluacién por criterio de expertos también respaldo la
pertinencia y eficacia de la estrategia en el contexto educativo. A partir de este estudio, se
demuestra que los juegos didacticos son una herramienta prometedora para enriquecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas y fomentar el pensamiento ldgico entre los
estudiantes.

Palabras clave: juegos didacticos, pensamiento logico matematico, educacion matematica,
estrategias de ensefianza, evaluacion educativa.
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Abstract

The implementation of didactic games in the teaching of mathematics to promote logical thinking
has been a topic of growing interest in education. The objective of this study was to explore the
impact of didactic games on the development of mathematical logical thinking among students in
the fifth year of basic general education. The research was based on a descriptive approach using
action research methodology, with a pre-experimental design. The sample consisted of 29
students from the Jesus Vazquez Ochoa School. Different indicators of mathematical logical
thinking were evaluated before and after the intervention through standardized tests and
classroom observation. The results revealed significant improvements in the development of
students' mathematical logical thinking after the implementation of the didactic games. In
addition, a survey administered to the teachers involved showed a positive perception of the
effectiveness, feasibility and practicality of the didactic strategy. The evaluation by expert
judgment also supported the relevance and effectiveness of the strategy in the educational
context. In summary, this study suggests that didactic games are a promising tool for enriching
the mathematics teaching-learning process and fostering logical thinking among students.

Key words: didactic games, mathematical logical thinking, mathematics education, teaching
strategies, educational evaluation.

Introduccioén

El pensamiento logico en las matematicas se refiere a la capacidad de razonar de manera
ordenada, coherente y sistematica al enfrentarse a problemas o situaciones relacionadas con
conceptos matematicos (Celi et al., 2021). Este tipo de pensamiento implica la habilidad para
identificar patrones, establecer conexiones entre diferentes ideas, aplicar reglas y procedimientos
de manera ldgica, y llegar a conclusiones validas (Cedefio & Villavicencio, 2021). Desarrollar el
pensamiento logico en las matematicas es fundamental para comprender y resolver problemas en
diversas areas, desde el algebra y la geometria hasta la estadistica y el calculo.

Segln Resnick (1987), "el pensamiento ldgico en las matematicas implica la capacidad de
reconocer patrones, formular conjeturas, probar afirmaciones y justificar conclusiones™ (citado en
Gupta & Mishra, 2021, p.9308). Esta definicidon resalta la importancia de la capacidad de
razonamiento deductivo e inductivo en el proceso de resolver problemas matematicos. Asimismo,
Arum et al. (2018) afirman que el pensamiento logico en las matematicas implica la habilidad
para "organizar informacion de manera coherente, identificar relaciones entre elementos y aplicar
principios y reglas para resolver problemas™ (p.012071).

Toneis (2017) describe el pensamiento loégico-matematico como la capacidad para estudiar
problemas, completar operaciones ldgicas y analiticas, realizar operaciones matematicas y llevar
a cabo investigaciones cientificas. Este tipo de pensamiento también puede interpretarse como “la
sensibilidad y capacidad de discernir patrones légicos o numeéricos, y la habilidad para manejar
largas cadenas de razonamiento. Estas personas disfrutan experimentando, resolviendo acertijos y
planteando preguntas césmicas” (p.101). Basandose en esas opiniones, parece que el pensamiento
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I6gico-matematico de los estudiantes incluye varios elementos individuales de habilidad, como la
capacidad para clasificar, estudiar y resolver problemas, razonar ldgicamente y pensar
analiticamente.
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Adnyani et al. (2018) explican que los estudiantes con un alto nivel de pensamiento Idgico-
matematico son mas capaces de clasificar objetos en varias categorias, identificar relaciones
I6gicas entre eventos y realizar ciertos calculos cuantitativos para identificar relaciones reales
entre eventos. Nurilla ySusanah (2022) argumentan que el pensamiento l6gico-matematico es una
habilidad para pensar con numeros, célculos, derivar conclusiones, establecer relaciones logicas,
resolver problemas, pensar criticamente, introducirse en simbolos abstractos como nimeros,
formas geométricas, relacionar piezas de conocimiento. Mientras tanto, Marshall y Gordon
(2016) revelaron que el pensamiento I6gico-matematico es la capacidad de los estudiantes para
identificar y clasificar objetos, realizar calculos matematicos, resolver problemas, pensar l6gica y
criticamente, y sacar conclusiones.

El pensamiento l6gico en las matematicas no se limita Unicamente a la manipulacion de simbolos
y nameros, sino que también involucra la capacidad para visualizar conceptos abstractos y
representarlos de manera concreta. Segun Baroody et al. (2019), el pensamiento l6gico en las
matematicas “implica la capacidad para hacer conexiones entre representaciones simbdlicas,
graficas y verbales de conceptos matematicos” (p.331). Desarrollar esta habilidad es esencial para
el éxito en el estudio de las matematicas y para aplicar los conceptos matematicos en la vida
cotidiana y en otras areas del conocimiento.

Los juegos han sido reconocidos como una herramienta efectiva para promover el pensamiento
I6gico en el aprendizaje de las matematicas. Para Johar et al. (2023), los juegos proporcionan un
contexto significativo, donde los nifios pueden experimentar con conceptos matematicos,
desarrollar habilidades de resolucion de problemas y aplicar el razonamiento I6gico de manera
préctica.

Segun Wgotsky (1978), el juego es una actividad central en el desarrollo infantil, que promueve
la construccion de conocimiento y habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Al jugar, los
nifios exploran el mundo que les rodea, experimentan con diferentes roles y escenarios, y
desarrollan habilidades para resolver problemas y tomar decisiones (citado en Vasquez &
Azahuanche, 2020). El juego proporciona un entorno seguro y libre de riesgos, donde los nifios
pueden practicar nuevas habilidades, expresar su creatividad y desarrollar su imaginacion (Veélez
Meza et al., 2019).

Ademas, estudios recientes han demostrado que los juegos pueden mejorar significativamente la
comprension y el rendimiento en las matematicas. Por ejemplo, segun el estudio realizado por
Guerrero y Bernal (2021), los nifios que participaron en juegos matematicos experimentaron un
aumento en su comprension de los conceptos numéricos basicos y mostraron un mayor interés y
motivacién hacia las matematicas. Del mismo modo, la investigacion de Jurado (2021) demostrd
gue "los juegos basados en problemas matematicos estimulan el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la creatividad en los estudiantes".
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La aplicacion de estrategias de juegos en el aula es esencial para activar el pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes, ya que proporciona un entorno motivador, contextualizado y
desafiante, que promueve el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades cognitivas
claves. Integrar juegos en la ensefianza de las matematicas no solo hace que el proceso de
aprendizaje sea mas divertido y atractivo, sino que también mejora la comprension y el dominio
de los conceptos matematicos, preparando a los estudiantes para enfrentar con exito los desafios
del mundo real.
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Los estudiantes del quinto afio de educacion general basica (EGB) en la escuela Jesus Vazquez
Ochoa, enfrentan desafios en su aprendizaje de las matemaéticas, como el bajo rendimiento
academico, dificultades para comprender conceptos basicos y aplicar estrategias de resolucién de
problemas. También muestran falta de interés y motivacion, asi como dificultad para transferir
conocimientos a situaciones cotidianas. Esto refleja una desconexion entre el contenido
matematico ensefiado y su aplicacién practica, limitando la comprension profunda de los
conceptos y la resoluciéon de problemas fuera del aula. Ademas, algunos estudiantes muestran
resistencia o desinterés hacia las metodologias tradicionales de ensefianza de las matematicas.

Esta problematica motivo la presente investigacion que tiene como objetivo, el disefio de una
estrategia didactica basada en juegos, para desarrollar el razonamiento I6gico matematico en
estudiantes del quinto afio de EGB. Se busca desarrollar el pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes, a traves de la implementacién de juegos didacticos, con el fin de mejorar su
rendimiento académico, promover su interés y motivacién hacia las matematicas, facilitar la
transferencia de conocimientos a situaciones cotidianas y fomentar una participacion activa en el
proceso de aprendizaje.

Materiales y métodos

La investigacion se basd en un enfoque descriptivo que buscaba explorar el uso de juegos
didacticos en el aprendizaje de las matematicas para fomentar el pensamiento logico. Se utilizo la
metodologia de investigacion accidn que permitié un abordaje repetitivo del tema en una escala
pequefia. El disefio fue preexperimental, con un grado minimo de control, adecuado para un
primer acercamiento al problema en la institucion educativa (Valdez et al., 2020). La poblacion
objeto de estudio estuvo compuesta por los 29 estudiantes del quinto afio de educacién general
basica en la escuela Jesus Vazquez Ochoa, incluyendo a todos los estudiantes como muestra del
estudio.

Se comenzd con una encuesta para evaluar la actitud de los estudiantes hacia las matematicas,
abordando aspectos como el interés, la motivacion, la percepcion de su utilidad y la
autoevaluacion de habilidades matematicas. Luego, se realizd un diagndstico para determinar el
nivel de desarrollo del razonamiento I6gico matematico de los estudiantes del quinto afio en la
escuela Jesus Vazquez Ochoa, que incluy6 la aplicacion de pruebas estandarizadas y observacién
directa en el aula. La tabla 1 detalla los indicadores, sus descripciones y los métodos de medicién
empleados. Estos indicadores fueron evaluados en una escala ordinal del 1 al 5.
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Tabla 1. Indicadores y formas de medicion utilizadas, para evaluar el pensamiento logico

matematico

Indicador

Descripcion

Forma de medicién

Andlisis de
patrones

Deduccién de
reglas

Resolucion de
problemas
complejos

Pensamiento
critico en la
argumentacion

Uso de estrategias
de resolucion de
problemas

Razonamiento
I6gico-matematico

Identificacion de

errores
Justificacion de
respuestas

Transferencia de

conocimientos

Capacidad para identificar y
predecir patrones numericos,
geométricos o de otro tipo.

Habilidad para deducir reglas
0 principios a partir de
informacion dada.

Capacidad para abordar
problemas matematicos que
requieren multiples pasos y
estrategias.

Habilidad para evaluar vy

analizar argumentos
matematicos, de manera
critica.

Capacidad para  aplicar

diferentes estrategias (como
trabajar hacia atrds o usar
modelos visuales) en la
resolucion de problemas.

Habilidad para  realizar
inferencias ldgicas basadas
en informacion matematica.

Capacidad para identificar y
corregir  errores en el
razonamiento matematico.

Habilidad para justificar y
explicar de manera logica las

respuestas a  problemas
matematicos.

Capacidad para  aplicar
conceptos matematicos
aprendidos en situaciones
nuevas 0 contextos
diferentes.
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Presentacion de una secuencia numérica,
geométrica u otro tipo de patron, solicitando
a los estudiantes que identifiquen el patron y
predigan los siguientes elementos.
Proporcionar ejemplos y pedir a los
estudiantes que deduzcan las reglas o
principios subyacentes.

Presentacion de problemas matematicos que
requieren multiples pasos y estrategias para
su resolucion.

Evaluacién de la capacidad de los alumnos
para analizar y evaluar argumentos
matematicos mediante preguntas que los
hagan reflexionar sobre la validez de las
afirmaciones.

Observacion de coémo los estudiantes
aplican diferentes estrategias para resolver
problemas matematicos y evaluar la eficacia
de cada enfoque.

Presentacion de situaciones donde los
alumnos deban hacer inferencias basadas en
informacion matematica y evaluacién de la
I6gica detras de sus conclusiones.
Proporcionar  ejercicios  con  errores
deliberados y pedir a los alumnos que
identifiquen y expliquen los errores.

Pedir a los estudiantes que justifiquen sus
respuestas matematicas utilizando
argumentos logicos y evidencia matematica.

Presentacion de situaciones donde los
alumnos  deban aplicar ~ conceptos
matematicos  aprendidos en  nuevos

contextos y evaluar su capacidad para
transferir conocimientos.

Volumen: 7. N 2
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resolucion de soluciones originales y no admitan multiples soluciones y evaluar la
problemas convencionales a problemas originalidad y viabilidad de las respuestas de
matematicos. los estudiantes.

Una vez completado el diagnostico inicial, se procedio a disefiar e implementar la estrategia
didactica basada en juegos. Esta estrategia incluyé una cuidadosa seleccion de juegos didacticos
que promovieran el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, asi como actividades
complementarias para reforzar los conceptos ensefiados. La implementacion se llevo a cabo, en
un periodo de seis semanas en el aula de clases, durante los meses octubre y noviembre de 2023.

Tras la finalizacion del periodo de implementacion, se realizd una prueba de evaluacion para
medir el impacto de los juegos en el desarrollo del razonamiento ldégico matematico de los
estudiantes. Esta prueba consistié en la aplicacion de los mismos instrumentos utilizados en el
diagndstico inicial, permitiendo asi comparar los resultados antes y después de la intervencion.
Para analizar las diferencias entre las mediciones pre y post intervencion se emplearon pruebas
no paramétricas, especificamente, el test de Wilcoxon para muestras relacionadas, dadas las
caracteristicas de las variables ordinales medidas y el tamafio de la muestra.

Ademéas de la evaluacion de los estudiantes, se administrd una encuesta a los docentes
involucrados en la implementacion de la estrategia didactica. Esta encuesta incluyd preguntas
abiertas y cerradas disefiadas para recopilar informacion sobre la percepcién de los docentes,
sobre la efectividad de los juegos didacticos en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico,
asi como sus opiniones sobre la viabilidad y la practicidad de la estrategia en el contexto escolar.

Para validar la efectividad y pertinencia de la estrategia didactica se llevo a cabo una evaluacion
por criterio de expertos. Para la seleccion de expertos se consideraron dos criterios principales,
experiencia en el area de educacion matematica y especializacién en psicopedagogia o didactica
de las matematicas. El proceso de seleccion y validacion se realizé de la manera siguiente.

1. ldentificacion de expertos potenciales: se realiz6 una busqueda exhaustiva de profesionales
con experiencia y conocimientos relevantes en el area de educacion matematica y didactica de
las matematicas. Esto incluyé revisar publicaciones académicas, directorios de instituciones
educativas y bases de datos profesionales.

2. Evaluacion de criterios de seleccion: se establecieron los criterios de seleccion mencionados
anteriormente y se evaluo cada candidato en funcion de su experiencia, formacion académica,
trayectoria profesional y contribuciones al campo de la educacién matematica.

3. Invitacién a participar: se contacto a los expertos identificados para invitarlos a participar en
el proceso de evaluacion por criterio de expertos. Se les proporcion6 informacién detallada
sobre el estudio, los objetivos de la investigacion y la naturaleza de su participacion.

4. Confirmacion de participacién: los expertos que aceptaron participar en el proceso de
validacion fueron confirmados formalmente y se les proporciono toda la documentacion
relevante, incluyendo la estrategia didactica desarrollada y los criterios de evaluacion.
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5. Evaluacion y retroalimentacion: los expertos recibieron la estrategia didactica y los criterios
de evaluacion y proporcionaron retroalimentacion detallada sobre su efectividad y
pertinencia. Se recopilaron y analizaron sus comentarios para realizar ajustes necesarios en la

6. Consenso y validacion: se llevé a cabo un proceso de consenso entre los expertos, para llegar
a un acuerdo sobre la validez y efectividad de la estrategia didactica. Se tomaron en cuenta las
opiniones y sugerencias de cada experto para llegar a una evaluacion final consensuada.

En la tabla 2 se detallan los criterios utilizados por los expertos para validar la estrategia, asi
como la escala de medicién empleada.

Tabla 2. Criterios y escalas para la evaluacion de la estrategia por los expertos

Criterio de evaluacién  Descripcion Escala de medicion
Pertinencia 'y Evaluacion de la adecuacion de la 1. Muy inadecuado
coherencia estrategia didactica para desarrollar el 2. Inadecuado
razonamiento l6gico matematico. 3. Adecuado
4. Muy adecuado
Claridad y Anadlisis de la claridad de las instrucciones 1. Muy confuso
comprension y la comprension de la estrategia por parte 2. Confuso
de los estudiantes. 3. Claro
4. Muy claro
Relevancia educativa Evaluacion de la relevancia y utilidad 1. Poco relevante
pedagdgica de la estrategia para el 2.Relevante
desarrollo de habilidades matemaéticas. 3. Bastante relevante
4. Muy relevante
Eficaciay efectividad ~ Analisis del grado en que la estrategia 1. Poco eficaz
contribuye al logro de los objetivos de 2. Eficaz
aprendizaje en las matematicas. 3. Bastante eficaz
4. Muy eficaz
Viabilidad y Evaluacion de la viabilidad y facilidad de 1. Poco viable
aplicabilidad implementacion de la estrategia en el 2. Viable
contexto educativo. 3. Bastante viable
4. Muy viable

Los expertos asignaron una puntuacion del 1 al 4 a cada criterio, donde 1 representa la menor
calificacion (por ejemplo: muy inadecuado, muy confuso, poco relevante, poco eficaz, poco
viable) y 4 representa la mayor calificacion (por ejemplo: muy adecuado, muy claro, muy
relevante, muy eficaz, muy viable).
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Resultados

Encuesta inicial

Los resultados de la encuesta inicial a los 29 estudiantes del quinto afio de EGB en la escuela
Jests Vazquez Ochoa indican una tendencia hacia niveles medios a bajos en cuanto a interés,
motivacion, percepcion de utilidad, autoevaluacion del desempefio y confianza en la resolucion
de problemas matematicos. Ademas, muestran una alta proporcién de estudiantes que tienen
dificultades para aplicar conceptos matematicos en situaciones cotidianas y una disposicion
variada hacia la metodologia de la ensefianza de las matematicas, con una tendencia hacia niveles
medios. Esto sugiere que los estudiantes enfrentan desafios en su proceso de aprendizaje de las
matematicas como bajo rendimiento académico, falta de interés y dificultades para aplicar
conceptos fuera del aula. En la figura 1, se muestra la cantidad de estudiantes que seleccionaron
cada nivel de respuesta, desde "Muy Alto™ hasta "Muy Bajo", para cada aspecto evaluado.

Figura 1. Resultados de la encuesta inicial a estudiantes

Disposicidn hacia la metodologia... =
Aplicacién de conceptos... >
Confianza en la resolucion de... ?
Participacion activa en clases de... “-
Autoevaluacion del desempefio... \-
Percepcién de utilidad de las... .._\
Motivacién para aprender... ‘- |
Interés en las matematicas -__\ ,
0
> 10 15
Frecuencia

H Muy Bajo Bajo Medio mAlto B Muy Alto

El anélisis de estos resultados reveld una serie de tendencias preocupantes en el aprendizaje de
las matematicas, por parte de los estudiantes encuestados. Se observa una baja motivacion e
interés en las matematicas, con solo un 6.9% de los estudiantes reportando un interés "Muy Alto"
o "Alto", mientras que un significativo 44.8%, muestra un interés "Bajo" o "Muy Bajo".

Similarmente, la percepcion de utilidad de las matematicas es baja, con un 34.5% de los
estudiantes clasificandola como "Baja" o "Muy Baja".
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En cuanto a la autoevaluacion del desempefio en las matematicas, solo un 27.6% de los
estudiantes lo considera "Muy Alto" o "Alto", lo que indica una preocupacion generalizada sobre
su propio rendimiento en esta materia. Ademas, se observa una baja participacion activa en clases
de matematica, con un 31% de los estudiantes participando "Bajo" o "Muy Bajo". La confianza
en la resolucion de problemas matematicos también es variable, con un 37.9% de los estudiantes
clasificando su confianza como "Baja"” o0 "Muy Baja".
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Una de las tendencias méas preocupantes es la dificultad para aplicar conceptos matematicos en
situaciones cotidianas, con un alarmante 62.1% de los estudiantes reportando habilidades "Bajas"
0 "Muy Bajas" en esta area. Esto sugiere una desconexién entre el contenido matematico
ensefiado en el aula y su aplicacion préctica en la vida diaria. Por Gltimo, la disposicion hacia la
metodologia de ensefianza de las matematicas muestra una distribucion variada, lo que indica que
algunos estudiantes pueden estar menos receptivos a los enfoques tradicionales de ensefianza de
esta materia. En conjunto, estos resultados resaltan la necesidad de intervenciones significativas,
para mejorar el aprendizaje de las matematicas y el desarrollo del pensamiento légico en los
estudiantes.

Resultados de la evaluacion pretest

El analisis del nivel de desarrollo del razonamiento I6gico matematico en los estudiantes del
quinto afio de la escuela Jesis Vazquez Ochoa reveld resultados significativos en varios
indicadores, como se puede apreciar en la figura 2.

Figura 2. Histograma de frecuencias de respuestas del diagndstico (evaluacion pre-test)
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La mayoria de los estudiantes obtuvieron calificaciones entre 1 y 2 puntos, en la capacidad para
identificar y predecir patrones numeéricos o geomeétricos, por lo que se considera un desempefio
moderado-negativo en este indicador. Debe significarse que 24 estudiantes mostraron dificultades
significativas en esta area; de ellos, 9 obtuvieron calificaciones en el extremo inferior de la
escala.
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En cuanto a la habilidad para realizar inferencias ldgicas basadas en informacién matematica para
la deduccion de reglas, se observé que 8 estudiantes mostraron niveles de desempefio muy bajos
(1 punto), y 22 en total, calificaron en valores inferiores al medio (entre 1 y 2 puntos). Ninguno
de los alumnos alcanzo evaluaciones positivas (mas de 3 puntos) en los dos primeros indicadores
evaluados. En la resolucién de problemas complejos, 11 estudiantes lograron resultados medios o
positivos, esto solo representd el 37,93% del total. Un resultado muy similar se verific tanto en
las habilidades para evaluar y analizar argumentos matematicos de manera critica, como en la
capacidad para aplicar diferentes estrategias en la resolucion de problemas.

Respecto a los resultados relacionados con las habilidades para realizar inferencias logicas
basadas en informacion matematica, y las capacidades para identificar y corregir errores en el
razonamiento matematico, 19 y 18 alumnos respectivamente, fueron evaluados entre 1 y 2
puntos, y solo 4 obtuvieron evaluaciones positivas en alguno de estos indicadores. Los mejores
resultados se pudieron constatar en la aplicacion de conceptos matematicos aprendidos en
situaciones nuevas o contextos diferentes, pues 7 estudiantes lograron calificaciones positivas
(ninguna maxima), aunque mas de la mitad fue evaluado en niveles bajos. Por ultimo, destacar
que solo 8 estudiantes mostraron capacidades para encontrar soluciones originales y no
convencionales a problemas matematicos, mientras que el resto alcanzé calificaciones medias o
inferiores.

Los resultados del pretest revelaron deficiencias significativas en varios indicadores como la
capacidad para identificar y predecir patrones numéricos 0 geomeétricos, realizar inferencias
I6gicas basadas en informacion matematica, resolver problemas complejos y evaluar argumentos
matematicos de manera critica. Estas deficiencias indicaron la necesidad de implementar una
estrategia didactica que fomente el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, a través de
actividades interactivas y ludicas, con el objetivo de mejorar el desempefio de los estudiantes en
estas areas especificas.

Estrategia didactica Jugando con las matematicas

Objetivo general: Desarrollar el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes del quinto
afio de educacion general béasica en la escuela Jesus Vazquez Ochoa, a través de una estrategia
didactica basada en juegos.

Obijetivos especificos

1. Fomentar el interés y la participacion activa de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas.
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contextos matematicos.
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3. Fortalecer la habilidad de los estudiantes para identificar patrones, deducir reglas y
argumentar l6gicamente en situaciones matematicas.

4. Promover la confianza de los estudiantes en sus habilidades para resolver problemas
matematicos y comprender conceptos.

5. Incentivar la creatividad y la originalidad en la resolucion de problemas matematicos.
Descripcion de la estrategia

La estrategia se lleva a cabo en 8 etapas, como se muestra en la figura 3.

Figura 3. Secuencia metodoldgica de la estrategia disefiada
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1. Seleccidn de juegos didacticos

Para la seleccion de los juegos didacticos se llevara a cabo un proceso meticuloso que garantice
la eleccidn de herramientas educativas adecuadas y efectivas, para el nivel de los estudiantes del
quinto afio de educacion general basica en la escuela Jesls Vazquez Ochoa. Este proceso constara
a su vez de varios pasos.

a) ldentificacion de objetivos educativos: se identificaran los objetivos educativos especificos
gue se desean alcanzar con el uso de los juegos didacticos. Estos objetivos pueden incluir el
fortalecimiento de habilidades numeéricas, la comprension de conceptos geometricos, la
practica de operaciones aritméticas, entre otros.

b) Investigacion de juegos didacticos: se realizara una investigacion exhaustiva para identificar
una variedad de juegos didacticos disponibles, que estén en correspondencia con los objetivos
educativos establecidos. Esta investigacion puede incluir la revision de recursos educativos en
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linea, la consulta de libros especializados en educacion matemaética y la recopilacion de
recomendaciones de otros docentes.

c) Evaluacion de juegos potenciales: los juegos identificados seran evaluados en funcion de su
idoneidad para el contexto educativo y su capacidad para abordar los objetivos educativos
establecidos. Se consideraran aspectos como la claridad de las instrucciones, la relevancia de
los conceptos matematicos abordados, el nivel de interactividad y la capacidad para fomentar
la participacion activa de los estudiantes.

d) Prueba piloto y retroalimentacion: se llevara a cabo una prueba piloto con un grupo reducido
de estudiantes para probar la efectividad y la aceptacion de los juegos seleccionados. Durante
esta etapa, se recopilara la retroalimentacion de los estudiantes y los docentes, sobre la
experiencia de juego, con el fin de realizar ajustes y mejoras, si es necesario.

e) Seleccion final: sobre la base de la retroalimentacion obtenida durante la prueba piloto se
seleccionarén los juegos didacticos finales que se utilizaran en el aula. Se dara prioridad a
aquellos juegos que hayan demostrado ser méas efectivos para alcanzar los objetivos
educativos y que hayan sido mejor recibidos por los estudiantes y los docentes.

f) Documentacién y preparacion: se elaborara una guia 0 manual que contenga instrucciones
detalladas para cada juego seleccionado, asi como sugerencias para su implementacion en el
aula. Ademas, se prepararan todos los materiales y recursos necesarios para la ejecucion de
los juegos, asegurando que estén disponibles y en buen estado para su uso en el proceso
educativo.
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Se seleccionaran juegos didacticos adecuados para el nivel de los estudiantes, que permitan
abordar distintos conceptos matematicos, de manera interactiva y ludica. Los juegos didacticos
seleccionados en este caso fueron los siguientes.

1. Laberinto de coordenadas

e Descripcion: un juego de mesa, donde los estudiantes deben moverse a través de un laberinto,
utilizando un sistema de coordenadas cartesianas. Deberan resolver problemas de ubicacion y
trayectoria utilizando sumas, restas, multiplicaciones y divisiones para avanzar en el juego.

e Objetivo: desarrollar la habilidad de utilizar el sistema de coordenadas cartesianas para
solucionar problemas del entorno y desarrollar el pensamiento Idgico-matematico. La
evaluacion se realizara mediante la observacion de la precision y rapidez con la que los
estudiantes resuelven los problemas de ubicacion en el juego.

2. Reto de operaciones matematicas

e Descripcion: un juego de tarjetas donde los estudiantes, divididos en equipos, compiten para
resolver problemas de la vida cotidiana y requieran del uso de algoritmos de operaciones con
nameros naturales, decimales y fracciones. Se incluyen problemas de proporcionalidad para
afiadir un desafio adicional.

e Objetivo: fomentar el trabajo en equipo y la aplicacion de algoritmos matematicos en la
solucion de problemas de la vida cotidiana. La evaluacion se realizara mediante la revision de
las respuestas dadas por los equipos y su correccion, observando la comprension y precision
en la aplicacion de los algoritmos.
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3. Cazadores de areas y perimetros

e Descripcidn: un juego de mesa, donde los estudiantes deben calcular perimetros y areas de
diferentes poligonos regulares. A traveés de la resolucién de problemas practicos como
encontrar el &rea de un campo de juego o el perimetro de una cerca, los estudiantes aplicaran
conceptos geomeétricos en situaciones cotidianas.

e Objetivo: desarrollar la capacidad de resolver problemas cotidianos que requieran del calculo
de perimetros y areas, y comprender el espacio donde se desenvuelven. La evaluacion se
realizard mediante la revision de las respuestas dadas por los estudiantes y su justificacion,
observando la precision y comprension de los conceptos geométricos.

4. Detectives de patrones

e Descripcion: un juego de observacion y analisis, donde los estudiantes deben identificar
patrones geomeétricos en diferentes contextos, como juegos infantiles, edificaciones u objetos
culturales. Se presentan imagenes y situaciones donde los estudiantes deben descubrir y
explicar los patrones presentes.

e Objetivo: fomentar la apreciacion de las matematicas, a través de la identificacion de patrones
geométricos en situaciones cotidianas, y promover la perseverancia en la blsqueda de
soluciones. La evaluacion se realizard& mediante la observacion de la capacidad de los
estudiantes, para identificar y explicar los patrones encontrados.

5. Estadistica en accién

e Descripcion: un juego de tablero donde los estudiantes recopilan datos relacionados con la
realidad ecuatoriana, como la temperatura promedio en diferentes regiones, la cantidad de
lluvia mensual, etc. Utilizando las tecnologias como calculadoras y dispositivos mdviles,
calculan medidas de tendencia central y representan la informacién estadistica de manera
gréfica.

e Objetivo: fortalecer la vinculacion con la realidad ecuatoriana a través del analisis,
interpretacion y representacion de informacion estadistica, utilizando tecnologia y
herramientas de las TIC. La evaluacion se realizara mediante la revision de los datos
recopilados por los estudiantes y su capacidad para calcular medidas de tendencia central, asi
como representar graficamente la informacion.

Los juegos seleccionados fueron escogidos, especificamente, por su capacidad para activar y
fortalecer el pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes. Cada juego esta disefiado para
abordar distintos aspectos de la materia, desde el uso del sistema de coordenadas cartesianas,
hasta el calculo de areas y perimetros, pasando por la identificacion de patrones geomeétricos y el
analisis estadistico. La variedad de actividades propuestas permite a los estudiantes desarrollar
habilidades como la resolucion de problemas, el razonamiento logico, la aplicacion de estrategias
matematicas y la interpretacion de informacion numeérica; todo ello en un contexto ladico e
interactivo, que fomente la participacion activa y el aprendizaje significativo.
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2. Preparacion del material

Se preparara el material necesario para cada juego, incluyendo tableros, fichas, cartas, dados,
entre otros, segun las necesidades de cada actividad. Para la preparacion del material necesario
para cada juego, se llevaran a cabo las siguientes acciones detalladas.

1. Laberinto de coordenadas

e Se confeccionaran tableros de juego en forma de laberinto, divididos en casillas y con ejes
cartesianos marcados.

e Se imprimiran tarjetas con problemas matematicos que requieran utilizar el sistema de
coordenadas cartesianas.

e Se proveeran fichas para que los estudiantes puedan marcar su posicion en el tablero y
moverse a traves del laberinto.

2. Reto de operaciones matematicas.

e Se preparardn tarjetas con problemas matemaéticos variados que aborden algoritmos de
operaciones con nimeros naturales, decimales y fracciones.

e Se organizaran equipos de juego y se les proporcionara un conjunto de tarjetas a cada equipo.

e Se dispondran hojas de papel y lapices para que los equipos anoten y presenten sus
respuestas.

3. Cazadores de areas y perimetros

e Se confeccionaran tableros de juego, con diferentes figuras geométricas y se marcaran las
dimensiones de cada una.

e Se imprimiran tarjetas con situaciones practicas que requieran calcular perimetros y areas de
los poligonos presentados en el tablero.

e Se proveeran reglas y fichas para el correcto desarrollo del juego, asi como hojas de papel y
lapices para que los estudiantes realicen sus calculos.

4. Detectives de patrones

e Se recopilaran imagenes y situaciones que presenten diversos patrones geometricos, como
juegos infantiles, edificaciones, objetos culturales, entre otros.

e Se imprimiran las imagenes y se organizaran en tarjetas o laminas, para que los estudiantes
las observen y analicen.

e Se proveeran hojas de papel y lapices, para que los estudiantes registren sus observaciones y
conclusiones.

5. Estadistica en accién

e Se prepararan tableros de juego con casillas, representando diferentes categorias de datos
estadisticos, como temperatura, precipitacion, poblacién, etc.
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e Se proporcionaran fichas con datos reales relacionados con la realidad ecuatoriana, obtenidos
de fuentes confiables.
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e Se dispondran herramientas tecnoldgicas como calculadoras y dispositivos moviles para que
los estudiantes realicen calculos y representen graficamente la informacion.

En todos los casos, se asegurara que el material esté organizado y sea de facil acceso para los
estudiantes, y se verificara que cumpla con los requisitos necesarios para el desarrollo de cada
juego, de manera efectiva.

3. Organizacion del espacio

Se designara un area especifica dentro del aula para llevar a cabo las actividades con los juegos
didacticos. Este espacio se organizard de manera que los estudiantes cuenten con suficiente
espacio para moverse libremente y participar activamente en las actividades propuestas. Se
garantizara que todos los recursos necesarios como tableros, fichas, cartas y dados estén
facilmente accesibles para los estudiantes, lo que posibilita su participacion y el desarrollo de las
actividades.

4. Explicacion de las reglas

Antes de iniciar cada juego, se realizard una explicacion detallada de las reglas y el objetivo de la
actividad. El docente se asegurara de que todos los estudiantes comprendan las reglas del juego,
asi como la mecéanica de como se desarrollara la actividad. Se brindara la oportunidad para que
los estudiantes puedan hacer preguntas y aclarar cualquier duda antes de comenzar, garantizando
asi un entendimiento completo de las reglas y un ambiente propicio para el desarrollo de las
actividades.

5. Desarrollo de los juegos

Se llevaran a cabo los diferentes juegos didacticos disefiados, los cuales ofrecen oportunidades
para aplicar conceptos matematicos de forma interactiva y ludica, incentivando asi el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes.

6. Facilitacion del aprendizaje

Durante el desarrollo de los juegos, el docente desempefiara el papel de facilitador estando
presente para brindar orientacion, aclarar dudas y promover la participacion activa de todos los
estudiantes. Se asegurara de que cada estudiante comprenda las reglas del juego y esté
involucrado en las actividades de manera significativa.

7. Reflexion y retroalimentacion

Al concluir cada juego, se llevara a cabo una sesién de reflexidn, en la que los estudiantes tendran
la oportunidad de compartir sus experiencias, discutir los conceptos matematicos abordados y
reflexionar sobre los desafios encontrados. El docente aprovechara esta instancia para
proporcionar retroalimentacion individualizada y destacar los puntos clave que los estudiantes
deben tener en cuenta para mejorar su comprension y desempefio en futuras actividades.
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8. Seguimiento y evaluacion

Se realizara un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes a lo largo de la
implementacion de la estrategia. Esto implicard la observacion directa durante los juegos para
evaluar la participacion, el nivel de comprension y la aplicacion de los conceptos matematicos.
Asimismo, se recopilaran datos sobre el desempefio de los estudiantes en las diferentes
actividades para informar el proceso de evaluacion.

Al finalizar el periodo de implementacion, se llevard a cabo una evaluacion final para medir el
impacto de la estrategia en el desarrollo del razonamiento 16gico matematico de los estudiantes.
Esto incluird la comparacion de los resultados obtenidos en las pruebas de diagnostico y
evaluacidn, asi como el andlisis cualitativo de la participacion y el compromiso de los estudiantes
durante la implementacion de la estrategia. Los hallazgos de esta evaluacion se utilizaran para
informar futuras practicas pedagdgicas y mejorar el disefio de estrategias didacticas en el aula.

Validacion de la estrategia por criterio de expertos

Se seleccionaron cinco expertos para participar en el proceso de validacion por criterio de
expertos. Los expertos fueron elegidos por su experiencia y su formacién en areas especificas
relacionadas con la educacion matematica y la didactica de las matematicas. Entre los expertos
seleccionados se incluyeron tres docentes con experiencia en la ensefianza de las matemaéticas en
el nivel de educacion primaria y dos especialistas en psicopedagogia con conocimientos en el
disefio y evaluacion de estrategias didacticas. Todos los expertos contaban con una sélida
formacion académica y experiencia practica en el campo de la educacién matematica, lo que les
permitio ofrecer una evaluacién fundamentada y significativa de la estrategia didactica propuesta.

Los resultados muestran que la mayoria de los expertos asignd calificaciones altas en los criterios
de pertinencia y coherencia, eficacia y efectividad, y viabilidad y aplicabilidad, un 60.0%, otorgd
la calificacién mas alta (4) en estos aspectos (Figura 4). Esto sugiere que la estrategia didactica
fue percibida como adecuada, eficaz y viable para desarrollar el razonamiento I6gico matematico
en los estudiantes. Sin embargo, hubo una variabilidad en los resultados para los criterios de
claridad y comprension, asi como relevancia educativa, con un 80.0% y un 60.0%
respectivamente, se les otorgd una calificacion intermedia (3). Esto indica que, aunque la
estrategia fue generalmente bien percibida, algunos expertos adn tienen reservas en cuanto a la
claridad de las instrucciones y la relevancia pedagogica de la estrategia.

Las sugerencias y recomendaciones proporcionadas por los expertos, se centraron en mejorar
varios aspectos claves de la estrategia didactica Jugando con las matematicas. En primer lugar, se
sugirié una mayor claridad en las instrucciones y la comprension de las reglas por parte de los
estudiantes. Esto implicaba revisar y simplificar las explicaciones para asegurar que fueran
accesibles y comprensibles para todos los estudiantes, adaptandolas a su nivel de comprension.

Ademas, se recomendd enfocarse en la relevancia educativa de los juegos seleccionados,
asegurandose que aborden conceptos matematicos pertinentes y que promuevan el desarrollo de
habilidades Utiles para la vida cotidiana. Para ello, se sugirié una revision mas detallada de los
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juegos y sus objetivos educativos, para garantizar su alineacion con los estandares curriculares y
las necesidades de los estudiantes.
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Otra sugerencia importante fue mejorar la efectividad de la estrategia, en términos de lograr los
objetivos de aprendizaje en las matematicas. Esto implica identificar areas especificas de mejora
en los juegos seleccionados y realizar ajustes, para fortalecer su capacidad de desarrollar el
pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes.

Figura 4. Histograma de frecuencia de la evaluacion de la estrategia por los expertos

80.0%

70.0%

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%
0 Q> > o> o>
I XS N @ ©
& & & & ©
& @ 60(' & X
Q\<\ @Q ) Q(}Q/ <§\CI
o A°° & A 4°
< > >
& . b’bb o & > &
\(\ \’é\ L Q/ \

]l m2 3 m4

En cuanto a la viabilidad y aplicabilidad de la estrategia, se recomendd prestar atencion a la
organizacion del espacio y los recursos materiales necesarios para la implementacion de los
juegos. Se sugiridé garantizar que el espacio del aula estuviera adecuadamente preparado para
facilitar la participacion activa de los estudiantes, y que todos los materiales necesarios estuvieran
disponibles y en buenas condiciones.

Estas sugerencias y recomendaciones fueron tenidas en cuenta durante el proceso de mejora de la
estrategia didactica. Se realizaron ajustes en las instrucciones de los juegos para hacerlas mas
claras y comprensibles, se revisaron los juegos seleccionados para garantizar su relevancia
educativa, y se realizaron mejoras en la efectividad de la estrategia, mediante la inclusion de
actividades adicionales para abordar areas especificas de desarrollo del pensamiento ldgico-
matematico. Ademas, se prestd especial atencion a la organizacion del espacio y la preparacion de
los recursos materiales para asegurar una implementacion exitosa de la estrategia en el aula. Estas
acciones contribuyeron a optimizar la efectividad y pertinencia de la estrategia didactica Jugando
con las matematicas, para el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico de los estudiantes del
quinto afio de educacion general basica en la escuela Jests Vazquez Ochoa.
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Resultados postest

Después de la implementacion de la estrategia didactica Jugando con las matematicas, se
observan mejoras significativas en varias areas del razonamiento l6gico matematico de los
estudiantes del quinto afio de la escuela Jesus Vazquez Ochoa. En la figura 5 se muestran los
resultados de la evaluacion postest.

Figura 5. Histograma de frecuencias de respuestas de la evaluacion postest
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En cuanto a la capacidad para identificar y predecir patrones numéricos o geométricos, la
mayoria de los estudiantes ha mejorado su desempefio, obteniendo ahora calificaciones entre 3 'y
4 puntos, lo que indica un mayor dominio en esta area. Sin embargo, aun se identifican algunos
estudiantes que muestran dificultades significativas, aunque en menor cantidad que en el pretest.

En cuanto a la habilidad para realizar inferencias légicas basadas en informacion matematica para
la deduccion de reglas se observa un incremento en las puntuaciones de los estudiantes, con un
numero considerable de ellos alcanzando ahora valores superiores al medio (entre 3 y 4 puntos).
Aunque algunos estudiantes aun muestran niveles de desempefio bajo (1-2 puntos), el nimero de
estos ha disminuido en comparacion con el pretest.

En la resolucion de problemas complejos, se evidencian mejoras significativas, con un aumento
en el porcentaje de estudiantes que logran resultados medios o positivos. También se observa una
mejora en las habilidades para evaluar y analizar argumentos matematicos de manera critica, asi
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como en la capacidad para aplicar diferentes estrategias en la resolucion de problemas, aunque
aun hay espacio para mejoras adicionales en estas areas.
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En general, los resultados postest muestran un progreso en el desarrollo del razonamiento légico
matematico de los estudiantes después de la implementacion de la estrategia didactica, aunque
aun se requiere atencion en ciertas areas, para lograr un mayor nivel de competencia en las
matematicas.

El analisis de la prueba de Wilcoxon revela resultados altamente significativos en todos los
indicadores evaluados (Tabla 3), con valores estadisticos que oscilan entre 244 y 339.5 y valores
de significatividad (p) iguales a 0.000, en todos los casos.

Tabla 3. Resultados del test de Wilcoxon para muestras relacionadas

Indicador Estadistico  Error Significatividad
estandar
Identificacion de patrones 339.5 40.421 0.000
Deduccidn de reglas 327 38.945 0.000
Resolucion compleja 315 37.504 0.000
Critica matematica 255 30.370 0.000
Variedad de estrategias 248 29.527 0.000
Inferencia logica 328 39.064 0.000
Correccion matematica 296.5 35.301 0.000
Justificacion logica 286.5 34.121 0.000
Aplicacion flexible 260.5 31.015 0.000
Solucidn creativa 244 29.060 0.000

Esto indica que existe una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos por los estudiantes
en el pre-test y en el post-test, en todos los indicadores de razonamiento 16gico matematico. Es
importante destacar que los valores del estadistico son consistentemente altos en todos los
indicadores, lo que sugiere un cambio significativo en el desempefio de los estudiantes después
de la implementacion de la estrategia didactica Jugando con las matematicas. Este andlisis
estadistico respalda la efectividad de la estrategia, en la mejora del razonamiento logico
matematico de los estudiantes del quinto afio de la escuela Jesus Vazquez Ochoa.

Encuesta a los docentes postest

Los resultados de la encuesta muestran una alta aceptacion y percepcion positiva de los docentes
hacia la efectividad, impacto en el aprendizaje, viabilidad y practicidad de la estrategia didactica,
basada en juegos, para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes.
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Figura 6. Histograma de frecuencias relativas de los resultados de la encuesta a docentes
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Efectividad de  Percepcidn sobre Viabilidad y
los juegos el impacto en el practicidad de la
didacticos aprendizaje estrategia

La mayoria de los docentes (75%) considera que los juegos didacticos fueron muy efectivos en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes, mientras que el restante 25%,
los percibe como efectivos. Ningun docente los considera poco efectivos o no efectivos, 1o que
sugiere una alta aceptacion de la efectividad de la estrategia.

El 100% de los docentes percibe el impacto de los juegos en el aprendizaje como positivo, ya sea
muy positivo (50%) o positivo (50%). Ningln docente reporta una percepcion negativa o neutra,
lo que indica una clara tendencia hacia la valoracion positiva de la estrategia.

La mayoria de los docentes (75%) también considera que la estrategia es muy viable y practica
para implementar en el contexto escolar, mientras que el restante 25% la califica como viable y
practica. Ningun docente la considera poco viable o practica, lo que sugiere una alta percepcion
de la viabilidad y practicidad de la estrategia entre los encuestados.

Los docentes destacan el impacto positivo de los juegos en el interés, la participacion y el
aprendizaje de las matematicas, asi como la facilidad de implementacion de la estrategia en el
aula.

Discusion
La necesidad de implementar estrategias para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en
los estudiantes es crucial, ya que esta habilidad no solo es fundamental en el ambito académico

sino también en la resolucién de problemas cotidianos. Como sefiala Valdez et al. (2020), el
pensamiento ldgico-matematico es esencial en un mundo dominado por la tecnologia y la
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informacion, donde la capacidad para resolver problemas complejos es altamente valorada. Por lo
tanto, la adopcion de enfoques didacticos que promuevan esta habilidad, se presenta como una
prioridad educativa para preparar a los estudiantes para los desafios del mundo moderno.
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El presente estudio que evaluo el impacto de la estrategia didactica Jugando con las matematicas
muestra una mejora significativa en varios aspectos evaluados. En comparacion con otros
estudios previos sobre estrategias similares, estos hallazgos refuerzan la evidencia de que el uso
de juegos didacticos en el aprendizaje de las matematicas puede ser efectivo para promover un
mejor desemperfio en este campo (Celi et al., 2021; Jurado, 2021; Lépez & Gonzalez, 2021)

Estudios anteriores han demostrado que el uso de juegos en el aula puede aumentar la motivacion
de los estudiantes, mejorar su comprension de los conceptos matematicos y fomentar el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Guerrero &
Bernal, 2021; Vasquez & Azahuanche, 2020). Los resultados obtenidos en este estudio son
consistentes con esta literatura previa, ya que se observé una mejora significativa en la capacidad
de los estudiantes para identificar patrones, deducir reglas, resolver problemas complejos, aplicar
diferentes estrategias y encontrar soluciones creativas a problemas matematicos.

Ademas, la significativa mejora en todos los indicadores evaluados la respaldan los resultados de
la prueba de Wilcoxon, lo que sugiere que la estrategia Jugando con las matematicas puede ser
considerada como una herramienta efectiva para abordar los desafios en el aprendizaje de las
matematicas. Estos resultados son alentadores y respaldan la relevancia de incorporar enfoques
innovadores y ludicos en la ensefianza de las matematicas, para promover un aprendizaje mas
significativo y duradero (Adnyani et al., 2018; Cedefio & Villavicencio, 2021; Ludefia-Carrillo &
Zambrano-Acosta,2022).

Sin embargo, es importante reconocer que cada estudio tiene sus propias limitaciones, y este no
es una excepcion. Una limitacion potencial de este estudio es la falta de un grupo de control para
comparar directamente el rendimiento de los estudiantes que recibieron la intervencion con
aquellos gue no lo hicieron. Ademas, la generalizacion de los resultados podria estar limitada por
las caracteristicas especificas de la poblacion estudiada y el contexto educativo en el que se llevd
a cabo el estudio. Por lo tanto, futuras investigaciones podrian abordar estas limitaciones y
explorar aun mas el impacto de estrategias didacticas similares en diferentes contextos y
poblaciones estudiantiles.

Conclusiones

La implementacion de estrategias para el desarrollo del pensamiento logico-matematico es
imperativa en la educacion actual. EI pensamiento l6gico-matematico no solo es esencial para el
éxito en las matematicas, sino también para resolver problemas de la vida real. En un mundo
tecnoldgico y complejo, estas habilidades son cruciales para la resolucion de problemas y la toma
de decisiones.

Los resultados de la encuesta inicial y la evaluacion pretest revelaron una serie de desafios
significativos en el aprendizaje de las matematicas. Estos son el bajo interés, la percepcion de
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utilidad y la confianza en la resolucién de problemas. Ademas, la mayoria de los estudiantes
mostrd dificultades para aplicar conceptos matematicos en situaciones cotidianas. Estas
tendencias sugieren una clara necesidad de intervencion para mejorar el desempefio y la actitud
hacia las matematicas.
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La puesta en practica de la estrategia didactica Jugando con las matematicas resultdé en mejoras
significativas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes, como se
evidencio en los resultados del postest. Los juegos didacticos seleccionados demostraron ser
efectivos para abordar diferentes aspectos del razonamiento I6gico-matematico y fomentar la
participacion activa de los estudiantes, en el aprendizaje de las matematicas.

Aunque la estrategia didactica fue generalmente bien recibida y demostré ser efectiva, las
sugerencias y recomendaciones proporcionadas por los expertos sefialaron areas de mejora
potencial, como la claridad de las instrucciones, la relevancia educativa de los juegos
seleccionados, asi como la organizacion del espacio y los recursos materiales. Estas
recomendaciones pueden ser Utiles para perfeccionar la estrategia y optimizar su impacto en el
aprendizaje de las matematicas en el futuro.

Los resultados del postest mostraron mejoras en varios indicadores de razonamiento logico
matematico, incluyendo la capacidad para identificar patrones, realizar inferencias logicas,
resolver problemas complejos y evaluar argumentos matematicos de manera critica. Estas
mejoras sugieren que la estrategia didéactica tuvo un impacto positivo en el desarrollo de
habilidades fundamentales para el aprendizaje de las matematicas.

El analisis estadistico realizado mediante el test de Wilcoxon confirmé la efectividad de la
estrategia didactica, al mostrar diferencias altamente significativas entre los puntajes obtenidos
por los estudiantes en el pretest y en el postest, en todos los indicadores de razonamiento légico
matematico. Este analisis respalda de manera sélida la eficacia de la intervencién, en la mejora
del desempefio de los estudiantes en las matematicas.

Los resultados de la encuesta a los docentes reflejan una clara aceptacion por parte de los
profesionales hacia la efectividad y viabilidad de la estrategia didactica basada en juegos, para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes. Esto sugiere un respaldo
significativo de los educadores hacia la implementacion continua de esta metodologia en el
contexto escolar, lo que destaca sus potenciales para enriquecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas.
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