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RESUMEN

El propdsito de la investigacion fue identificar qué influencia tiene el juego como
estrategia a-didactica en la motivacién para el aprendizaje de Matematica en 21
nifos y ninas de 4to afo basico, a través de diferentes intervenciones donde se
aplicaron diversos juegos. La forma de recoleccion de datos fue a través de dos
instrumentos aplicados antes y después de cada sesidon; una escala de Likert que
midié el nivel de motivacién de los y las estudiantes en relacion a la asignatura; y
una evaluacién tedrica para conocer su nivel de aprendizaje. Segun los datos
arrojados en las intervenciones, se concluyd que los resultados no fueron
significativos debido a diversos factores presentes en la investigacion, donde la
cantidad de intervenciones es uno a considerar, segun la revision bibliografica
realizada. Por lo tanto no se pudo establecer una clara relacion entre las variables
de juego, motivacion y aprendizaje.

Conceptos claves: Juego, motivacion, aprendizaje, estrategias a-didacticas.

ABSTRACT

The purpose of the research was to identify what influence play as an a-didactic
strategy has on the motivation for learning Mathematics in boys and girls of 4th basic
year, through different interventions where various games were applied. The form of
data collection was through two instruments applied before and after each session; a
Likert scale that measured the level of motivation of the students in relation to the
subject, and a theoretical evaluation to know their level of learning. According to the
data provided in the interventions, it was concluded that the results were not
significant due to various factors present in the research, where the number of
interventions is one to consider, according to the literature review carried out.
Therefore, a clear relationship between the variables of play, motivation and learning
could not be established.

Keywords: Game, motivation, learning, a-didactic.



CAPITULO 1: INTRODUCCION

La metodologia de ensefanza en los establecimientos educacionales ha ido
cambiando durante los afios, y de acuerdo a esto se estan utilizando didacticas

heterogéneas y cautivadoras para generar interés en los y las estudiantes.

Los escolares de las etapas infantiles y primaria aprenden con distintas clases
de juegos (individuales o grupales): juegos que implican movimiento, como
los de persecucion; simbdlicos, como los juegos de palabras; cantados o con

musica, como corros o bailes, etc.(Bernabeu y Goldstein, 2010, p. 54)

Considerando estas metodologias en la educacion, existe la posibilidad de
que el aprendizaje de los y las estudiantes sea significativo. Centrandose en lo que
concluye Canizares y Carbonero (2016), el juego como herramienta didactica es un
factor importante con un caracter motivador en toda etapa de aprendizaje, siempre y

cuando vaya acompanado de la situacion educativa correcta.

Asi mismo, hoy en dia en los colegios las clases cada vez son mas
monotonas y centralizadas en que el/la estudiante debe aprender de todas formas el

contenido dispuesto durante la clase, debido a que:

La mayoria de docentes, y especialmente quienes mayor implicacion
muestran en el desempeno de su trabajo, podria reconocer que normalmente
el tiempo de cada sesidn se le echa encima y que no pocas veces se cae en
la tentacion de intentar exprimir el ultimo minuto a velocidades estratosféricas,
o0 incluso estirarlo abusando de la paciencia y buena voluntad de sus
estudiantes para volver mas tarde a casa o reducir su media hora de

descanso. (Gomez Lopez y Fernandez Campoy, 2020, p. 31) [sic]

Frecuentemente esta metodologia es usada por distintos/as profesores/as
dentro de la sala de clases, y asi se puede observar que al momento de ensenfar el
contenido muy rapido, los/las estudiantes se empezaran a distraer o desmotivar de
la clase porque no estan preparados para seguir aprendiendo nuevos contenidos a
un ritmo el cual no es el que estan acostumbrados. Cuando un/a estudiante se

desmotiva y cambia su disposicidon frente a la clase, probablemente no va a tomar



atencion de la misma manera y se podria ver perjudicado en su proceso de
ensefanza-aprendizaje. Es asi como de a poco el estudiantado cada vez juega
menos, mientras se les plantean juegos que en realidad son trabajos disfrazados de
algo como, “actividades didacticas, dinamicas”, etc... (Bernabeu, N y Goldstein, A,
2010, p. 54)

Existe una relacion y un consenso de como el juego funciona como una
estrategia para el aprendizaje, facilitando y promoviendo este, a su vez también
constituye una parte importante en el desarrollo del lenguaje y el pensamiento
(Bernabeu y Goldstein, 2010), por lo tanto, el juego ademas de ser una herramienta
dentro de la vida del nifo, es un factor fundamental para su desarrollo psicoldgico,

fisico y social (Herrera, 2016).

La importancia que se le da al juego no esta reflejada solamente en este
ultimo siglo, sino que como menciona la Organizacion de las Naciones Unidas para

la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) como citado en Herrera, 2016:

Todos los niflos del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante en
su existencia que se diria que es la razén de ser de la infancia.
Efectivamente, el juego es vital; condiciona un desarrollo armonioso del

cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad (p. 8).

Por lo tanto, el juego no es un concepto aislado, sino que se interrelaciona
con otros como la motivacion, ya que este potencia a nifios y nifas en ambitos
académicos, y ademas favorece la participacion de ellos/as debido al desarrollo de
su propio interés a través del juego, pudiendo decir que este ultimo es precursor de

la motivacién (Fondo de las naciones unidas para la infancia [UNICEF], 2018).

Algunos autores exponen la motivacion a través de metas orientadas al
aprendizaje o al rendimiento, donde ambas estan relacionadas con la motivacién de
los estudiantes. Sin embargo, la primera de estas metas hace que exista un mayor
interés por parte de ellos hacia la tarea, mientras que la segunda se caracteriza por

la obtencion de recompensas externas. Otros la exponen como la actitud frente al



aprendizaje que, dependiendo si es negativa o positiva, se vera reflejado en los dos

tipos de metas ya mencionadas (Lara et al., 2021; Nufiez y Lourdes, 2020).

Por otro lado, los docentes de Matematica tienden a transmitir informacion,
que al utilizar metodologias tradicionales en el dominio disciplinar de la practica,
surgen dudas y no se entiende el contenido abordado. Como se menciona en la cita
anterior, solo se dedican a repetir informacién y no aplican metodologias a-didacticas
en la clase, las que se definen como situaciones de interaccidén entre estudiantes y
su entorno asociado a la problematica en cuestion (Jiménez y Sanchez, 2019). Por
lo tanto, en este tipo de aprendizaje el profesor cumple un rol de guia donde entrega
el contenido y un problema a solucionar para que los y las estudiantes aprendan

mediante técnicas de ensefanzas por indagacion.

Si bien existen autores que se refieren al término de a-didactico como
situaciones, se ha decidido utilizar la palabra estrategias debido a que se adecua
mas al contexto pedagdgico. Esta ultima es definida como “un proceso regulable,
conjunto de las reglas que buscan una decision 6ptima en cada momento” (Real
Academia Espafiola, s.f., definicion 3) que es exactamente lo que se busca en esta
investigacion, proponer distintos juegos en los que los estudiantes deben decidir de
forma 6ptima la mejor respuesta posible, y asi ser capaces de aprender el contenido
que se ve en el juego, lo cual regula su proceso de aprendizaje sin la necesidad de
mencionar que es lo que deben aprender. Mientras que situacion se define como
‘conjunto de factores o circunstancias que afectan a alguien o algo en un
determinado momento” (Real Academia Espafola, s.f., definicién 5), la cual se
podria adaptar a la pedagogia, debido a la menciéon de factores que afectan a
alguien o algo, que en este caso son los juegos y los estudiantes, no hace mencién
en ningun caso a un proceso regulable y finalmente lo que se busca con lo
a-didactico es exactamente eso, regular un proceso y que no signifique un
determinado momento en especifico sino que repercuta en una linea temporal

continua.

Dentro del aprendizaje a través de estrategias a-didacticas, la corteza
cerebral juega un rol fundamental desde el punto de vista neurocientifico, mas

especificamente en partes como el |6bulo frontal que se ocupa principalmente de la



memoria funcional, el control y la ejecucidon de las conductas (Melo y Hernandez,
2014). Otra parte del cerebro que juega un rol fundamental es el Sistema Limbico, el
cual esta involucrado en experiencias y expresiones emocionales, otorgando asi un
caracter positivo o negativo a los estimulos. Dentro de este, se puede encontrar al
Hipotalamo que es el encargado de la regulacién de las emociones, como también

estan las Amigdalas que brindan la respuesta emocional y modulan la motivacién.

El juego y la motivacion comparten similitudes dentro del cerebro, como lo son
la liberacion de diversos neurotransmisores, como dopamina, serotonina y
endorfinas las cuales son partes del sistema de recompensa, por lo que
neurocientificamente se podria potenciar el aprendizaje a través del juego y

mecanismos motivacionales (Liu et al, 2017).

Ademas, se deben considerar los procesos de neuroplasticidad (o plasticidad
neuronal) donde Ortega y César (2010), mencionan que “Los estudios sobre los
mecanismos celulares y moleculares del aprendizaje y la memoria tienen su foco
principal en la plasticidad neuronal promovida por la potenciacidon sinaptica a largo
plazo” (Archivos de Medicina) los cuales estan fuertemente relacionados con el
juego (potenciacion), modificando las estructuras neuronales de la corteza prefrontal

(perteneciente al I6bulo frontal).
Ademas, se menciona que:

La experiencia repetida consolida la memoria convirtiendo la forma a corto
plazo en la forma a largo plazo. Como hemos mencionado, una unica
aplicacion de serotonina a las neuronas sensitivas de Aplysia, origina una
sensibilizacién a corto plazo. Sin embargo, cinco aplicaciones producen
sensibilizacién a largo plazo, de varios dias de duracion. El proceso por el
cual la memoria a corto plazo se convierte en memoria a largo plazo estable

se denomina consolidacién. (Ortega y Cesar, 2010, p. 4)

Este proceso se da principalmente por cambios desconocidos en el ambiente
externo de cada persona que pueden ser producidos por el juego, dando paso asi a

la neurogénesis la cual segun Montero-Herrera (2019), esta dependera directamente



del tipo de actividad fisica (juego para el caso), enriquecimiento ambiental y tiempo
empleado. Este ultimo hace referencia a la importancia de definir un tiempo
adecuado para la practica, por lo que se debe considerar el tipo de juego aplicable,
ademas de otras variables que pueden influir en la magnitud de la neurogénesis,
como: suefio, alimentacion, consumo de agua, entre otros. Por lo que se puede
apreciar que existe una correlacion entre neuroplasticidad y neurogénesis, donde

ambos hacen referencia al tiempo en el que se debe emplear el estimulo.

La problematica encontrada esta centrada en la inadecuada implementacion
de estrategias metodolégicas en el contexto escolar dentro de las clases de
Matematica que, por lo mencionado por Jiménez y Sanchez (2019), se podria
traducir en una disminucién de la motivacion en los y las estudiantes, desconociendo
si existe una caida en el rendimiento académico y el aprendizaje obtenido. Por lo
tanto, ¢Cual es la influencia del juego como estrategia a-didactica en la motivacion
para el aprendizaje de Matematica en nifos/as de 9-10 afios en el colegio particular

de la comuna de Nufioa en el periodo agosto-septiembre del afio 2021?

El interés de realizar esta investigacion se debe a que dentro de la
metodologia tradicional utilizada para la ensefianza de las Matematica, se van
quedando cada vez mas atras con las distintas estrategias utilizadas, como lo
menciona Sousa (como se citdé en Castellanos, 2021) una “monocultura del saber”
en donde se esta limitando a los nifios/as de adquirir un nuevo conocimiento mas
actual y llevado a la realidad que viven. Lo que conlleva a que ellos/as estén menos

motivados/as por aprender dentro de la clase.

Dentro de los aportes que pretende generar esta investigacion, se espera
recoger evidencias respecto al impacto de las estrategias a-didacticas a partir del
juego en la motivacién de nifios/as dentro del proceso de aprendizaje. Con esto se
busca implementar el juego como una herramienta alternativa dentro de la clase de
Matematica, que ayudara tanto a los y las docentes a hacer una clase mas
participativa, como a los y las estudiantes para que tomen el rol de agentes activos

en el aula.



Considerando los antecedentes entregados, el objetivo general es evidenciar
el nivel de influencia del juego como estrategia a-didactica en la motivacion para el
aprendizaje de Matematica en nifos/as de 9-10 anos en el colegio particular de
Nufioa en el periodo agosto-septiembre del afio 2021. Como objetivos especificos 1
(OE1) identificar las diferencias de la motivacion en el aprendizaje entre el grupo
control y el grupo intervencion, y (OE2) determinar las diferencias en el aprendizaje
de las Matematica entre el grupo control y el grupo intervencion. Como hipoétesis H1,
es posible sefialar que por medio del juego las estrategias a-didacticas aumentan la
motivacion que tendran los nifio/as frente a la clase, incrementando el aprendizaje
significativo de los y las escolares. Como hipétesis HO, es posible sefialar que por
medio del juego las estrategias a-didacticas no aumentan la motivacion que tendran
los nifos/as frente a la clase, no incrementando el aprendizaje significativo de los y

las escolares.

CAPITULO 2: METODOLOGIA

En base a la problematica identificada en el presente estudio, se ha definido
que el enfoque de esta investigacion sera Cuantitativo, ya que tiene caracteristicas
especificas de este. En el método cuantitativo se realizara una recoleccién de datos
en donde se ‘“utilizaran procedimientos estandarizados y aceptados por una
comunidad cientifica” (Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014, p.5). Se
aplicara un cuestionario mediante una “Escala de Likert” para medir la motivacion en

los nifos/as.

Esta investigacion se llevara a cabo mediante un alcance de tipo descriptivo,
donde se recogera informacion especifica de las distintas variables, para
posteriormente exponer los resultados (Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista,
2014). A lo largo de la investigacion se busca manipular una variable independiente
con el fin de observar el efecto sobre una o mas variables dependientes, por medio
de cuasiexperimentos donde los grupos son intactos y estan conformados antes de

realizar la intervencion (Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014).



El presente estudio se implementara en una poblacion de escolares de 4° afo
basico (9-10 afos) con una muestra de tipo probabilistica, ya que todos los
estudiantes tienen la posibilidad de ser escogidos por medio de una seleccidn
aleatoria (Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014), realizada a través de
un muestreo simple de caracter aleatorio con salto sistematico, ya que en este

modelo se exponen los resultados de los dos grupos mencionados a continuacion:

Grupo control (A), donde se considera a los y las estudiantes que se
encuentren en clases online del curso 4to basico, el cual mantendra las clases de
forma normal con la profesora a cargo de estos, sin recibir algun tipo de estimulo
externo efectuado por parte de la investigacion, donde deberan responder la escala

de Likert y la evaluacion de contenidos tedricos inicial y final.

Grupo intervencion (B), este grupo es donde sera aplicado el juego de
maximo 15 minutos, y que tendra como finalidad comparar la motivacién y su efecto
en el aprendizaje de los y las estudiantes que se encuentren de forma presencial en
el aula. Este grupo también debera responder la escala de Likert y la evaluacion de

contenidos tedricos inicial y final.

Se considera como un tipo de universo homogéneo, el cual contempla un total
de 114 nifos/as del colegio particular, equivalente a 3 cursos (A-B-C). Siendo la
unidad muestral un aproximado de 21 estudiantes que es la cantidad considerada en
el curso que se realizara la investigacion, donde 11 estudiantes seran considerados

como grupo intervencién y el resto como grupo control.

El establecimiento particular esta ubicado en la comuna de Nufioa, cuenta
con una cancha de futbol, un gimnasio techado y espacios para todos/as los/as
estudiantes como multicanchas y casino, que es utilizado por todos y todas.
Ademas, se encuentra en un lugar residencial con varias paradas de buses por los
alrededores, préximo a la avenida principal Irarrazaval que cuenta con estaciones de

metro, lugares de ocio y comercio.

La intervencidn se realizara de manera presencial, manteniendo todos los

resguardos correspondientes debido a la situacion actual en la que esta el pais



(Covid19), por lo que el contexto en el que se llevaran a cabo tales clases sera
diferente a lo acostumbrado, y con variados protocolos que quizas puedan

obstaculizar, de alguna forma, esta investigacion.

Dentro de esta investigacion se utilizara el instrumento de escala de Likert, el
cual permite medir actitudes y conocer qué tan conforme estan de acuerdo los y las
estudiantes con las afirmaciones planteadas en este, el cual se aplicara con la
finalidad de descubrir el grado de motivacion en el que se encuentran previo y
posterior a la intervencién. Este fue seleccionado porque es la forma mas adecuada
de medir datos cualitativos de forma cuantitativa. A su vez responderan una prueba
de contenidos en relacion a la unidad que estén viendo los/as estudiantes en ese
momento, pudiendo ver la relacion (a través de un puntaje asignado) en el pre y post

intervencion.

La intervencion fue realizada por parte de dos investigadores, que llegaron al
colegio en horas de la mafana para poder realizar un juego al grupo intervencion de
forma presencial con una duracion de 15 minutos (ver anexo 1); este se planifico
acorde al contenido estipulado por el curriculum nacional y lo acordado con la
profesora a cargo de la asignatura. Al momento de llegar al colegio, se esperd que
los estudiantes volvieran del recreo, al minuto de ingresar a la sala, se le aplicé al
grupo control e intervencion un pretest sobre la unidad que se estaba viendo en
clases y una escala de Likert acorde a su motivacion, luego de que respondieron
todo lo solicitado se dividio al curso en los respectivos grupos y los investigadores se
llevaron al grupo intervencién al patio del establecimiento para poder realizar el
juego planificado. Mientras se realizaba lo mencionado anteriormente, el grupo
control permanecio en clases online con total normalidad a cargo de su profesora,

viendo el mismo contenido en que se baso la actividad del grupo intervencion.

La segunda intervencién se realizdé a la misma hora, pero no de la misma
forma, ya que los investigadores implementaron el juego con el grupo intervencion
de forma inmediata al momento de llegar a la clase después de su recreo, mientras
que la profesora al mismo tiempo comenzd sus clases online con el grupo control.

Pasado los 15 minutos del juego, volvieron a la sala y todos los estudiantes de
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ambos grupos contestaron una escala de Likert acerca de la motivacion y un post

test con ejercicios acerca del contenido visto.
Lineamientos para el plan de analisis

Todos los datos fueron sometidos a analisis con prueba de normalidad
(Shapiro-Wilk) y de homogeneidad de varianza (Cochran). Para determinar las
diferencias iniciales entre grupos se utilizé la prueba ANOVA de una via, Se aplicé la
prueba de correlacion de Pearson, y eventualmente la prueba de correlacion no
paramétrica de Tau-b de Kendall. Los datos son expresados como media +
desviacion estandar. El software utilizado fue el paquete estadistico para las ciencias
sociales (SPSS) version 23.0.

CAPITULO 3: PRESENTACION DE RESULTADOS

Tabla 1: Notas de Matematica pre y pos test, grupo intervencion y grupo control.

Grupo intervencion Grupo control
N Media DS Mediana Moda N Media DS Mediana Moda
Notas pretest 12 36 1,09 35 35 9 333 148 35 3,5
Notas postest 12 3,9 1,02 35 35 9 2,69 1,24 2,9 2,9

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

En la tabla 1 se puede apreciar los resultados pre y post-test de los grupos
intervencion y control. En el grupo intervencion que tuvo 12 participantes, el pretest
obtuvo una media/ds fue de 3,6+-1,09, mientras que la mediana y la moda fue de
3,5. En el postest, la media/ds fue de 3,9+-1,02, mientras que la mediana y la moda
fue de 3,5.En el grupo control qué tuvo 9 participantes, en el pretest obtuvo una
media/ds fue de 3,33 +-1,48, mientras que la mediana y la moda fue de En el

postest, la media/ds fue de 2,69 +- 1,24, mientras que la media y la moda fue 2,9.

Para comprender las tablas 2,3 y 4 se debe tener en consideracién que en los
resultados de la encuesta de motivacion (escala de Likert) se calculé la media a
través de una conversion de los datos a puntaje, se realizé segun lo que contestaba
cada estudiante, es decir, la categoria “muy en desacuerdo” tenia un punto

asociado, la categoria “en desacuerdo” tenia dos puntos asociados, “neutral” tenia
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tres puntos, “de acuerdo” tenia cuatro puntos y “muy de acuerdo” que tenia el
puntaje mas alto de cinco puntos. Esto se realizé para poder hacer el cruce con la
informacion del pre y post test, en conjunto con la informacion de la escala de Likert

y asi poder ver que tan significativo fueron los resultados obtenidos en el estudio.

Tabla 2: Resultados encuesta de motivacion clases de Matematica grupo

intervencion.
Grupo Intervencion
Pretest Postest
N media DS Mediana Moda N media DS Mediana Moda
1. Me motiva aprender 11 4,91 0,30 5,00 5,00 11 4,91 0,30 5,00 5,00 0,3293
Matematica
2. Me gusta asistir a
clases de Matemitica. 11 491 0,30 5,00 5,00 11 4,91 0,30 5,00 5,00 0,5701
3. Siento que aprendo
durante las clases de 11 5,00 0,00 5,00 5,00 11 4,91 0,30 5,00 5,00 0,1340
Matematica.
4.Me agrada la forma
en que se ensefia 11 491 0,30 5,00 5,00 11 4,82 0,40 5,00 5,00 0,2068
Matematica.
5. Pongo atencidén
en las clases de 11 4,82 0,40 5,00 5,00 11 4,91 0,30 5,00 5,00 0,5568
Matematica.
6.Me distraigo con
facilidad en la clase 11 2,45 1,63 2,00 1,00 11 1,73 0,90 1,00 1,00 0,2114
de Matematica.
7. Puedo aprender cualquier
ejercicio de Matemitica 11 4,55 0,93 5,00 5,00 11 4,73 047 5,00 500 0,5701
si me lo explican bien.
8. Generalmente tengo
dificultades para resolver 11 2,55 1,40 3,00 1,00 11 1,64 1,12 1,00 1,00 0,1340
los ejercicios de Matemética.
9. Matemdtica no me
motiva porque no la entiendo. 11 1,36 0,92 1,00 1,00 11 1,00 0,00 1,00 1,00 0,2068
10. Me gusta participar
en clases de Matematica. 11 5,00 0,00 5,00 5,00 11 4,91 0,30 5,00 5,00 0,3293
Fuente: Elaboracion propia, 2021.
En la tabla 2, en el indicador 1 “Me motiva aprender Matematica”, en el

pretest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y la moda fue de 5.

En el postest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y la moda fue

de 5.

En el indicador 2 “Me gusta asistir a clases de Matematica”, en el pretest la

media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y la moda fue de 5. En el

postest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y la moda fue de 5.
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En el indicador 3 “Siento que aprendo durante las clases de Matematica”, en
el pretest la media/ds fue de 5+-0,00, mientras que la mediana y moda fue de 5. En

el postest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y moda fue 5.

En el indicador 4 “Me agrada la forma en que se ensefia Matematica”, en el
pretest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras que la mediana y moda fue de 5. En

el postest la media/ds fue de 4,82 y 0,40, mientras que la mediana y moda fue de 5.

En el indicador 5 “Pongo atencion en las clases de Matematica”, en el pretest
la media/ds fue de 4,82+-0,40, mientras que la mediana y moda fue de 5. En el

postest la media/ds fue de 1,91+-0,30, mientras que la mediana y moda fue de 5.

En el indicador 6 “Me distraigo con facilidad en la clase de Matematica”, en el
pretest la media/ds fue de 2,45y 1,63, mientras que la mediana y moda fue de 2y 1.
En el postest la media/ds fue de 1,73+-0,90, mientras que a mediana y moda fue de
1.

En el indicador 7 “Puedo aprender cualquier ejercicio de Matematica si me lo
explican bien”, en el pretest la media/ds fue de 4,55+-0,93, mientras que la mediana
y moda fue de 5. En el postest la media/ds fue de 4,73+-0,47, mientras que la

mediana y moda fue de 5.

En el indicador 8 “Generalmente tengo dificultades para resolver los ejercicios
de Matematica”, en el pretest la media/ds fueron de 2,55+-1,40, mientras que la
mediana y la moda fue de 3 y 1. En el postest la media/ds fue de 1,46+-1,12,

mientras que la mediana y la moda fueron de 1.

En el indicador 9 “Matematica no me motiva porque no la entiendo”, en el
pretest la media/ds fue de 1,36+-0,92, mientras que la mediana y la moda fue de 1.

En el postest la media/ds fue 1+-0,00, mientras que la mediana y la moda fue de 1.

En el indicador 10 “Me gusta participar en clases de Matematica” en el pretest
la media/ds fue de 5+-0,00, mientras que la mediana y la moda fue de 5. En el

postest la media/ds fue de 4,91+-0,30, mientras mediana y la moda fue de 5.

Tabla 3: Resultados encuesta de motivacion clases de Matematica grupo control.
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Pretest

Grupo control

Postest

N media/ DS

Mediana Moda

N

media / DS

Mediana

Moda p

1. Me motiva aprender
Matematica

2. Me gusta asistir a
clases de Matematica.
3. Siento que aprendo
durante las clases de
Matematica.

4.Me agrada la forma
en que se ensefia
Matematica.

5. Pongo atencién

en las clases de
Matematica.

6.Me distraigo con
facilidad en la clase
de Matematica.

7. Puedo aprender cualquier

ejercicio de Matemitica
si me lo explican bien.
8. Generalmente tengo

dificultades para resolver
los ejercicios de Matematica.

9. Matematica no me

motiva porque no la entiendo.

10. Me gusta participar

en clases de Matematica.

10

10

10

10

10

10

10

10

10

4,50 0,97

4,90

0,32

4,80 0,42

4,70

0,67

4,40 0,70

2,70

4,70

2,30

1,50

4,80

1,89

0,67

1,34

1,08

0,63

5,00

5,00

5,00

5,00

4,50

2,00

5,00

2,00

1,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

1,00

5,00

1,00

1,00

5,00

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

4,50

4,50

4,70

4,00

4,30

2,20

4,40

2,90

2,30

4,40

0,97

0,97

0,67

1,63

1,25

1,55

1,07

1,85

1,57

1,26

5,00

5,00

5,00

5,00

5,00

1,50

5,00

3,00

1,50

5,00

5,00 >0,9999

5,00 >0,9999

5,00 0,2078

5,00 0,5354

5,00 0,1340

1,00 0,3233

5,00 0,5603

1,00 0,2066

1,00 0,1340

5,00 0,2164

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

En la tabla 3, En el indicador 1 “Me motiva aprender Matematica”, en el

pretest la media/ds fue de 4,50+-0,97, mientras que la mediana y la moda fue de 5.

En el postest la media/ds fue de 4,50+-0,97, mientras que la mediana y la moda fue

de 5.

En el indicador 2 “Me gusta asistir a clases de Matematica”, en el pretest la

media/ds fue de 4,90+-0,32, mientras que la mediana y la moda fue de 5. En el

postest la media/ds fue de 4,50+-0,97, mientras que la mediana y la moda fue de 5.

En el indicador 3 “Siento que aprendo durante las clases de Matematica”, en

el pretest la media/ds fue de 4,80+-0,42, mientras que la mediana y moda fue de 5.

En el postest la media/ds fue de 4,70+-0,67, mientras que la mediana y moda fue 5.

En el indicador 4 “Me agrada la forma en que se ensefia Matematica”, en el

pretest la media/ds fue de 4,70+-0,67, mientras que la mediana y moda fue de 5. En

el postest la media/ds fue de 4,00+-1,63, mientras que la mediana y moda fue de 5.

14




En el indicador 5 “Pongo atencion en las clases de Matematica”, en el pretest
la media/ds fue de 4,40+-0,70, mientras que la mediana y moda fue de 4,50y 5. En

el postest la media/ds fue de 4,30+-1,25, mientras que la mediana y moda fue de 5.

En el indicador 6 “Me distraigo con facilidad en la clase de Matematica”, en el
pretest la media/ds fue de 2,70 +-1,89, mientras que la mediana y moda fue de 2y 1.
En el postest la media/ds fue de 2,20+-1,55, mientras que a mediana y moda fue de
1,50y 1.

En el indicador 7 “Puedo aprender cualquier ejercicio de Matematica si me lo
explican bien”, en el pretest la media/ds fue de 4,70+-0,67, mientras que la mediana
y moda fue de 5. En el postest la media/ds fue de 4,40+-1,07, mientras que la

mediana y moda fue de 5.

En el indicador 8 “Generalmente tengo dificultades para resolver los ejercicios
de Matematica”, en el pretest la media/ds fue de 2,30+-1,34, mientras que la
mediana y la moda fueron de 2 y 1. En el postest la media/ds fue de 2,90+-1,85,

mientras que la mediana y la moda fueron de 3 y 1.

En el indicador 9 “Matematica no me motiva porque no la entiendo”, en el
pretest la media/ds fue de 1,50+-1,08, mientras que la mediana y la moda fue de 1.
En el postest la media/ds fue 2,30+-1,57, mientras que la mediana y la moda fueron
de 1,50y 1.

En el indicador 10 “Me gusta participar en clases de Matematica” en el pretest
la media/ds fue de 4,80+-0,63, mientras que la mediana y la moda fue de 5. En el

postest la media/ds fue de 4,40+-1,26, mientras mediana y la moda fue de 5.

Tabla 4: Comparaciéon de resultados pre y post intervencion entre grupos

intervencion y control.

Pretest Postest
Grupo intervencién / Grupo control Grupo intervencién / Grupo control
Media/DS Media/DS Dif. P Media/DS Media/DS Dif. P
1. Me motiva aprender 4,91/0,30 4,50/0,97 0,41 0,199 4,91/0,30 4,50/0,97 0,41 0,199

Matematica
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2. Me gusta asistir a
clases de Matematica.
3. Siento que aprendo

durante las clases de

Matematica.

4.Me agrada la forma

en que se ensefia
Matematica.

5. Pongo atencion
en las clases de
Matematica.

6.Me distraigo con
facilidad en la clase

de Matemitica.

7. Puedo aprender cualquier
ejercicio de Matematica

si me lo explican bien.

8. Generalmente tengo
dificultades para resolver

los ejercicios de Matematica.
9. Matemdtica no me

motiva porque no la entiendo.
10. Me gusta participar

en clases de Matematica.

4,91/0,30

5,00/0,00

4,91/0,30

4,82/0,40

2,45/1,63

4,55/0,93

2,55/1,40

1,36/0,92

5,00/0,00

4,90/0,32

4,80/0,42

4,70/0,67

4,040/0,70

2,70/1,89

4,70/0,67

2,30/1,34

1,50/1,08

4,80/0,63

0,01

0,20

0,21

0,42

-0,25

-0,25

0,25

-0,14

0,20

0,947

0,131

0,363

0,106

0,753

0,672

0,706

0,759

0,306

4,91/0,30 4,50/0,97 0,41 0,199
4,91/0,30 4,70/0,67 0,41 0,363
4,82/0,40 4,00/1,63 0,82 0,123
4,91/0,30 4,30/1,25 0,61 0,133
1,73/0,90 2,20/1,55 -0,47 0,398
4,73/0,47 4,40/1,07 3,33 0,368
1,64/1,12 2,90/1,35 -1,26 0,071
1,00/0,00 2,30/1,57 -1,30 0,0125
4,91/0,30 4,40/1,26 0,51 0,2098

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

En la tabla 4, En el indicador 1 “Me motiva aprender Matematica”, en el

pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la

media/ds fue de 4,50+-0,97, mientras que la diferencia de media entre grupos es de

0,41 y el valor de significancia estadistica es 0,199. En el postest del grupo

intervencién la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds fue de

4,50+-0,97, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,41 y el valor de

significancia estadistica es 0,199.
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En el indicador 2 “Me gusta asistir a clases de Matematica”, en el pretest del
grupo intervencion la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds
fue de 4,90+-0,32, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,01 vy el
valor de significancia estadistica es 0,947. En el postest del grupo intervencién la
media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds fue de 4,50+-0,97,
mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,41 y el valor de

significancia estadistica es 0,199.

En el indicador 3 “Siento que aprendo durante las clases de Matematica”, en
el pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 5,00+-0,00 y en el grupo control
la media/ds fue de 4,80+-0,42, mientras que la diferencia de media entre grupos es
de 0,20 y el valor de significancia estadistica es 0,131. En el postest del grupo
intervencion la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds fue de
4,70+-0,67, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,41 y el valor de

significancia estadistica es 0,363.

En el indicador 4 “Me agrada la forma en que se ensefia Matematica”, en el
pretest del grupo intervencién la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la
media/ds fue de 4,70+-0,67, mientras que la diferencia de media entre grupos es de
0,21 y el valor de significancia estadistica es 0,363. En el postest del grupo
intervencion la media/ds fue de 4,82+-0,40 y en el grupo control la media/ds fue de
4,00+-1,63, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,82 y el valor de

significancia estadistica es 0,123.

En el indicador 5 “Pongo atencion en las clases de Matematica”, en el pretest
del grupo intervencion la media/ds fue de 4,82+-0,40 y en el grupo control la
media/ds fue de 4,40+-0,70, mientras que la diferencia de media entre grupos es de
0,42 y el valor de significancia estadistica es 0,106. En el postest del grupo
intervencion la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds fue de
4,30+-1,25, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,61 y el valor de

significancia estadistica es 0,133.

En el indicador 6 “Me distraigo con facilidad en la clase de Matematica”, en el
pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 2,45+-1,63 y en el grupo control la

media/ds fue de 2,70+-1,89, mientras que la diferencia de media entre grupos es de
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-0,25 y el valor de significancia estadistica es 0,753. En el postest del grupo
intervencion la media/ds fue de 1,73+-0,90 y en el grupo control la media/ds fue de
2,20+-1,55, mientras que la diferencia de media entre grupos es de -0,47 y el valor

de significancia estadistica es 0,398.

En el indicador 7 “Puedo aprender cualquier ejercicio de Matematica si me lo
explican bien”, en el pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 4,55+-0,93 y
en el grupo control la media/ds fue de 4,70+-0,67, mientras que la diferencia de
media entre grupos es de -0,25 y el valor de significancia estadistica es 0,672. En el
postest del grupo intervencion la media/ds fue de 4,73+-0,47 y en el grupo control la
media/ds fue de 1,40+-1,07, mientras que la diferencia de media entre grupos es de

3,33 y el valor de significancia estadistica es 0,368.

En el indicador 8 “Generalmente tengo dificultades para resolver los ejercicios
de Matematica”, en el pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 2,55+-1,40 y
en el grupo control la media/ds fue de 2,30+-1,34, mientras que la diferencia de
media entre grupos es de 0,25 y el valor de significancia estadistica es 0,706. En el
postest del grupo intervencion la media/ds fue de 1,64+-1,12 y en el grupo control la
media/ds fue de 2,90+-1,35, mientras que la diferencia de media entre grupos es de

-1,26 y el valor de significancia estadistica es 0,071.

En el indicador 9 “Matematica no me motiva porque no la entiendo”, en el
pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 1,36+-0,92 y en el grupo control la
media/ds fue de 1,50+-1,08, mientras que la diferencia de media entre grupos es de
-0,14 y el valor de significancia estadistica es 0,759. En el postest del grupo
intervencion la media/ds fue de 1,00+-0,00 y en el grupo control la media/ds fue de
2,30+-1,57, mientras que la diferencia de media entre grupos es de -1,30 y el valor

de significancia estadistica es 0,0125.

En el indicador 10 “Me gusta participar en clases de Matematica”, en el
pretest del grupo intervencion la media/ds fue de 5,00+-0,00 y en el grupo control la
media/ds fue de 4,80+-0,63, mientras que la diferencia de media entre grupos es de
0,20 y el valor de significancia estadistica es 0,306. En el postest del grupo

intervencion la media/ds fue de 4,91+-0,30 y en el grupo control la media/ds fue de
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4,40+-1,26, mientras que la diferencia de media entre grupos es de 0,51 y el valor de

significancia estadistica es 0,2098.

El indicador 9 es el unico que presenta diferencias significativas entre el grupo
control y el grupo intervencion en el post test segun el valor de significancia

estadistico (p).
CAPITULO 4: DISCUSION

Segun los resultados obtenidos en la presente investigacion, es posible
sefalar que no fue evidenciada una influencia significativa del juego como estrategia
a-didactica en el nivel de motivacion para el aprendizaje de Matematica en la

muestra estudiada.

En relacién con dichos resultados, al evaluar la motivacion de los y las
estudiantes en las clases de Matematica por medio de la Escala de Likert, la
mayoria de los indicadores fueron contestados con puntajes altos (cercanos al
maximo “5-Muy de acuerdo”), por lo que se expresaban aspectos claros, tales como:
les motiva aprender la asignatura, asistir a clases, poner atencion y especificamente
que sentian que aprendian de esta forma. Por esto, en las respuestas expresadas
en este instrumento, se interpreta que los estudiantes estan a gusto con la
asignatura, incluso coinciden con las puntuaciones de los indicadores 6, 8 y 9; las
cuales apuntan a que se distraen facilmente en clases, tienen dificultades para
resolver ejercicios de Matematica, y que la asignatura no les motiva porque no la
entienden, respectivamente; indicadores que resultaron con las puntuaciones mas
bajas tanto en grupo control, como en intervencion, revelando que ellos y ellas no
sentian esto, o lo sentian en baja medida. Sin embargo, los resultados de los test de
contenidos no solo fueron bajos en puntajes, sino que no alcanzaron una nota para
aprobar (si es que ese fuera el objetivo), por lo que se genera una gran contradiccion
y dudas sobre las clases, contenidos y comprension entre la escala de Likert y los

resultados de la prueba de contenidos.

De acuerdo al OE1, es posible sefialar que no hubo diferencias significativas
en la motivacién entre el grupo intervencion y el grupo control, mientras que, en el

OE2, tampoco se apreciaron diferencias significativas en el aprendizaje de
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Matematica entre el grupo control y el grupo intervencién. Por lo que se puede

sefalar que ninguno de los objetivos cumplié con la proporcién de logro.

Ademas, segun los resultados es posible aprobar la HO, la cual sehala que
por medio del juego las metodologias a-didacticas no aumentan la motivacion que
tendran los niflos y nifas frente a la clase, y tampoco incrementan el aprendizaje

significativo de los y las escolares.

Sin embargo, como mencionan Bernabéu y Goldstein, (2010), el juego
constituye una parte importante en el desarrollo del lenguaje y el pensamiento, que
es fundamental dentro del aprendizaje, al igual que las evaluaciones, las cuales
tienen un impacto afectivo dentro de los estudiantes que puede ser positivo o
negativo, pero la mayoria de ellos sienten temor o nerviosismo en las pruebas
escritas y estdn mas cémodos con otra forma de evaluar (Zamora Cea, 2012). Se
pudo apreciar que al aplicar pruebas tradicionales los estudiantes entraron en un
estado de alerta ante la evaluacion, apareciendo en ellos y ellas diferentes
sentimientos, por la costumbre que tiene cada uno con que esos test sean
calificados. Existiendo asi un consenso cientifico, el cual indica el efecto positivo que
posee el juego como estrategia de ensefianza para la motivacion. Aun asi, existen

autores que dicen que el juego se ha visto limitado, como dice Benitez (2009):

En nuestra cultura se ha dado al juego una limitacion que no es del todo
exacta, ya que muchos consideran que es una cosa de nifios, algo sin
sentido, un simple pasatiempo, algo que se hace y no es realmente serio. (p.
2)

Dentro de la problematica se pudo ver que existe una falta de metodologias
activas por parte de los/as profesores/as, los cuales tienden a utilizar las
metodologias tradicionales para impartir sus clases, por esto se decidid realizar
intervenciones en donde se quiso ver el aumento del aprendizaje en los nifios y
nifias a través de las metodologias a-didacticas, evidenciando asi que la aplicacion
de test tedricos no fue la adecuada, porque los nifios y nifias ya poseen una
concepcion de un test, como se explica previamente en esta investigacion. Por lo
tanto, si se quiere seguir investigando el tema, uno de los principales cambios que

se podrian hacer es la implementacion de juegos ludicos o metodologias
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a-didacticas dentro del pre y post de la evaluacion. Segun Bernabéu y Goldstein
(2010), se puede evidenciar que estos estan de acuerdo con que el juego si es un
factor importante dentro del desarrollo de nifios y nifias, asi también, Benitez (2009),
dice que el juego se ha visto limitado por muchos, por lo que se podria decir que la
importancia que se le ha dado al juego ha ido en aumento a través de los afios. Sin
embargo, segun Piaget (1970), se deben tener en consideracion los tiempos vitales
de cada estudiante (relacionado con la etapa en afnos que se encuentra), los que
pueden contribuir en una asimilacion o acomodacion del aprendizaje, pero sin olvidar
la existencia del equilibrio entre ambos, y asi de esta forma no acelerar los
aprendizajes ni intentar maximizarlos. Para evitar romper el “equilibrio”, siempre se
deben tener en cuenta 4 factores fundamentales, como lo son: experiencia fisica,

maduracion interna, transmision social y el equilibrio entre estas.

Lo mencionado anteriormente por Piaget sobre la acomodacion, podria
relacionarse con el término de “consolidacion” dicho por Ortega y Cesar (2010), ya
que ambos hablan sobre aprendizaje en funcion del tiempo. Evidenciando asi que el
logro del aprendizaje a largo plazo se efectua a partir de la quinta vez en que el
estudiante adquiere el estimulo, lo que se traduce en uno de los factores que
influyeron dentro de los resultados de la investigacion, debido a la cantidad de

intervenciones realizadas (2).

Tal como se ha mencionado, el aprendizaje significativo es un proceso lento y
progresivo que no se produce automaticamente ni basta con una sesién de
aprendizaje (Contreras Oré, 2016). Por lo tanto, en futuras investigaciones se
sugiere tener en cuenta que, para obtener una mayor cantidad de muestras o
resultados, se debe aumentar la cantidad de intervenciones y utilizar un mayor
tiempo en estas, ya que como menciona la teoria cognitiva de Piaget, es un proceso
evolutivo en donde cada nifio avanza a su debido tiempo progresivamente segun su
madurez (Ortiz, 2015). A su vez se podria aplicar la investigacién en un tiempo mas
extenso donde se replantee el enfoque de esta para realizarlo de forma mixta o
cualitativa, y asi poder incorporar instrumentos mas subjetivos como notas de

campo, entrevistas, entre otros.
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Durante el proceso de intervencion existieron distintas limitaciones, tanto de
tipo organizacional como de contexto. En principio las intervenciones a realizar
serian del orden de 4 a 6 sesiones, no pudiendo cumplirse debido a las restricciones
recibidas por parte del establecimiento educativo, las cuales estan en directa
relacion con la situacién sanitaria (COVID-19) actual en la temporalidad de las
intervenciones. Asi también la propia muestra se vio afectada, al no tener seguridad
sobre la cantidad de participantes de esta, por la modalidad del establecimiento en
sus horas lectivas, existiendo presencialidad y clases online sincrénicas (modalidad
hibrida). Dentro del contexto vivenciado en el establecimiento, se pudo observar que
los/as estudiantes al ingresar a la sala de clases venian ya de recreo, por lo que
traian un nivel de adrenalina muy alto y se dificulté para captar su atencion. Esto
provoco que los estudiantes no comprendieran de manera correcta los enunciados

de los instrumentos y se creara un momento de confusion al comienzo del test.

En conclusion, el programa de intervencion aplicado no tuvo un impacto
significativo en la motivacion para el aprendizaje de Matematica en nifios y nifias de
9-10 afios en el colegio particular de Nufioa. Por lo tanto, no se cumple el OE1 ni el
OE2, ya que, no se logran demostrar diferencias significativas dentro de la

motivacidn y en el aprendizaje de los grupos control e intervencion.
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ANEXO 1

Juegos de Intervencion 4to Basico.

1) Rotaciones: Se formaran grupos de 4 estudiantes cada uno, Materiales:
estos se ubican formando un cuadrado y deben estar todos : gglr?gses.
mirando hacia el mismo lado de la cancha. Se les entregaran bajos.
distintas instrucciones a los estudiantes que deben cumplir (por . fﬂ%f@'r‘];
ejemplo, roten su cuerpo en 90° o roten en 180° o 3607) luego &l tape.
estudiante que quede mirando la espalda de su compariero
debera “pillar’ al compafiero de al frente con un balén blando sin
soltar este de las manos y el que queda mirando hacia afuera del
cuadrado tiene que “escapar” para que no lo pillen, luego
vuelven al cuadrado inicial y se les da ofra instruccion para que
roten en ofro sentido. La finalidad del juego es que ellos
identifiguen rotar su cuerpo en las distintas direcciones y que al
mismo tiempo jueguen a la pinta unos con otros.

2) Guerra de figuras: Se va a dividir al grupo en dos equipos, Materiales:
donde a cada lado de la cancha habran imagenes de figuras que e COnos
indiquen traslacion y ofras rotacion. Al dar la sefial saldra un bajos.

s Papel.

integrante de cada equipo a buscar la imagen que le
comesponda y debera llevarla a su lado (por ejemplo, el equipo
1 debera juntar todas las imagenes que indique traslacién y el
equipo 2 deberd juntar las imagenes que indiguen rotacian)
cuando llegue el compafiero puede salir el siguiente jugador a
buscar otra imagen, el equipo que logre primero juntar todas las
imagenes que le corresponda sera el ganador.

Una variante mas dinamica es que salgan todos los participantes
al mismgo tiempo y traten de juntar en el menor tiempo posible
todas las figuras que le corresponden.
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ANEXO 2

Consentimiento informado para participar en un proyecto de investigacion

INFLUENCIA DEL JUEGO COMO ESTRATEGIA A-DIDACTICA EN LA MOTIVACION
PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN NINOS Y NINAS

Estimada(o) participante, nuestros nombres son, Renzo Lasagna Quezada, Clemente
Madeau Salas, Magdalena Prieto Elgueta y Evelyn Torres Castillo, somos estudiantes de la
carrera Pedagogia en Educacidn Fisica, Deportes y Recreacion de la Escuela de Educacion
en la Facultad de Humanidades de la Universidad Mayor. Actualmente, nos encontramos
llevando a cabo un proyecto de investigacion para obtener el grado de licendadafo) en
Educadidn, el cual tiene como objetivo demostrar el nivel de influencia del juego como
estrategia a-didactica en |la mofivacion para el aprendizaje de Matematica en nifios y nifias
de 9-10 afios.

Usted y su hijo(a) han sido invitados(as) a participar de este proyecto de investigacion
académica el cual consiste responder un cuestionario sobre la motivacidn que tiene su
hijo(a)} en la dase, también se realizara una prueba a modo diagndstice, previe a la
intervencién y al final de estd para medir el aprendizaje, esto sera aplicado a los/as
estudiantes que se encuentren tanto de forma online como presencial.

Ademds, se realizaran intervenciones de manera presencial al grupo que asistira estos dias,
lunes 30 de agosto y miércoles 1 de septiembre en la clase de Matematica, estas constan
de diversos juegos que tienen una duracion aproximada de 15 minutos.

Debido a que el uso de la informacidn es con fines académicos, la participacidn en este
estudio es completamente andnima y los investigadores mantendran su confidencialidad en
todos los documentos, no publicindose ningdn nombre y resquardando la identidad de las
PErsonas.

Si usted tiene pregunkas sobre sus derechos como participants puede realizarda directamente 2 las(os) invesigaderasies), o
bien comunicarse con &l Coordinador de Tesinas de la Escuels de Educacion de la Universidad Mayor, al correo dledrdnico:
miarcosloper@umayor.d. o concurmir personalmente a calle Manuel Monit Oriente 318, Providencia, Santiago de Chile.
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ACTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

1 RS P {1 | S .
acepto participar respondiendo el cuestionario adjunto, y autorizo a que mi hijo(a)
....................................................................... participe voluntaria y andnimamente en la
investigacién “INFLUENCIA DEL JUEGO COMO ESTRATEGIA A-DIDACTICA EN LA
MOTIVACION PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA/ EN NINOS Y NINAS”
dirigida por las(os) estudiantes Renzo Lasagna Quezada, Clemente MNadeau Salas,
Magdalena Prieto Elgueta y Ewvelyn Torres Castillo de la Escuela de Educacidn de la
Universidad Mayor.

Declaro haber sido informado/a de los objetivos y procedimientos del estudio y del tipo de
participacién que se solicita, asi como saber que la informacidn entregada serd
confidencial y andnima. Entiendo que la informacién serd analizada por los
investigadores en forma grupal ¥ que no se podran identificar las respuestas y opiniones
de modo personal. Por Gltimo, la informacidén que se obtenga sdlo se utilizard para los fines
de este proyecto de investigacidn.

Firma Fecha
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ANEXO 3

E Facultad de Humanidades
UNIVERSIDAD ESCUELA

_MAYOR  EDUCACION

E

Constancia de Validacion por Juicio Experto

¥o, Mdnica Flores Bastias, Magister en Educacion mencidn Curriculum Educacional v
Académica de la Universidad Mavor, dejo constancia de
instrumento(s) adjuntadois) para la investigacion, Influencia del juego como estrategia a-
diddctica en la motivacion para el aprendizaje de Matematica en nifios_y_nifas conducente
a lograr el grado de Licenciatura en Educacidn de la carrera de PEDAGOGIA EM EDUCACION

FISICA, DEFORTES ¥ RECREACION.

la walidacion del{los)

Validado con

Criterio de validacion Validado _ Deficiente
observaciones
Congruencia del instrumento con los x
obijetivos propuestos.
Pertinencia del instrumento para responder x
las preqguntas de investigacidon/hipétesis.
Claridad v precision en las instrucciones. x
Claridad v precision de preguntas o items. x
Lenguaje adecuado para la poblacidn de
. n
estudio.
Ortografia v redaccion. x

FECHA: 16 junio 2021

/Fir;iéde validador(a) experto(a)
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Facultad de Humanidades

UNWVERSIDAD  Eg | JELA DE

Mavo

R EDUCACION

Constancia de Validacion por Juicio Experto

Yo, GUILLERMO ANDRES DIAZ LEON, DOCTOR EN ACTIVIDAD FISICA y ACADEMICO DE
LA FACULTAD DE HUMANIDADES de la Universidad Mayor, dejo constancia de la
validacion del(los) instrumentol(s) adjuntado(s) para la investigacion Transformaciones
isométricas, conducente a lograr el grade de Licenciatura en Educacidn de la carrera de

PEDAGOGIA EN EDUCACION FISICA, DEPORTES Y RECREACTON.

Criterio de validacién Validado | V2lidado con | peficignte
Congruencia del instrumento con los 2

abjetivos propuestos.

Pertinencia del instrumento para responder X

las preguntas de investigacidn/hipdtesis.

Claridad y precisidn en las instrucciones.

Claridad y precision de preguntas o items.

Lenguaje adecuado para la poblacidn de X

astudio.

Ortografia y redaccion. X

oordinacién de Tesis de Licenciatura
Universidad Mayor

el MO

nitt Oriente

31E. Prowvidlencia, Santisgo d
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ANEXO 4

Transformaciones isométricas

MNombre estudiante:

Fecha:

Instruccicnes:

-Lee atentamente cada una de las preguntas v enunciados de 1a guia.
-Resuelve las preguntas a partir de las indicaciones.

-Esfa acfividad sera sin calificacion, ya gue sera diagnostica.
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Resuelve los siquientes ejercicios:

1. Traslada las siguientes figuras segun lo solicitado

A) 3 unidades hacia abajo vy luego, ese mismo, 12 unidades hacia la derecha.
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B) 9 unidades hacia la izquierda v ese mismo, 2 unidades hacia arriba.
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2. iQué angulo de rotacion en sentido antihorario se le aplico a |a figura & para que

quedara como figura B?

A)

a) 90°
b) 360°

c) 180°

B)
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senmcs  PEDAGOGIA EN EDUGAGION FISICA,
MAYOR  DEPORTES Y REGREAGION

Transformaciones isomeétricas

Nombre estudiante:

Fecha:

Instrucciones:

-Lee atentamente cada una de las preguntas v enunciados de la guia.
-Re=uelve las preguntas a partir de las indicaciones.

-Esta actividad sera sin calificacion, va gue serd diagnostica.

-Ten tu lapiz grafito ¥ goma a mano.

5 .

1. Traslada vértice por vértice v dibuja la siguiente figura segin lo solicitado:

a. 5 unidades hacia abajo v 10 unidades hacia la derecha.
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2. Responde marcando sole una atternativa:
;Como guedaria la figura anterior si se rota 18077

I
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3. Traslada veértice por vértice y dibuja la siguiente figura segin lo solicitado:
a. & unidades hacia la izguierda y 3 unidades hacia arriba.

4. Responde marcando sole una alternativa:
;Como guedaria la figura anterior si se rota 360°7
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ANEXO 5

CUESTIONARIO

Margue con una X el grupo comrespondiente que se le indicd durante la intervencion.

Grupo control: Grupo intervencion:

Objefivos del instrumento:

Este instrumento se realizard con el objetivo de conocer la motivacion de los
estudiantes de 4 basico en las clases de Matematica, antes y después de la
intervencian.

Indicaciones:

En este cuestionario no hay respuestas correctas ni incorrectas, solo deseamaos
saber si estds de acuerdo o no con las siguientes afirmaciones. Debes marcar un
solo recuadro por cada afimacion marcando una X

Te pedimos que a partir de la actividad en que participaste previamente, contestes
el siguiente cuestionario, donde queremos conocer tu opinion.

En esta tabla puedes encontrar las posibilidades de respuestas segun fu parecer,
para responder 2l cuestionario que encontrards a continuacion:

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Meutral

De acuerdo

Muy de acuerdo
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En relacion a las clases de Matematica, sefiala gque tan de acuerdo o desacuerdo estas con
las siguientes afirmaciones, utilizando la tabla de referencia que encontraras arriba:

g =
M= Indicadores.
1 Me motiva aprender Matematica.
2 Me gusta asistir a clases de Matematica.
Siento que aprendo durante las clases de
3 Maternatica.
Me =grada la forma en que == ensena
4 Matermnatica.
Pongo atencidn en las clases de
5 Maternatica.
Me distraigo con faciidad en la class de
g Maternatica.
Puedo aprender cualquier ejercicio de
T Matermnatica si me lo explican bian.
Generalmente tenge dificultades para
g resolver los ejercicios de Matematica.
Matermatica no me motiva porgque no la
] entiendo.
Me gusta participar en clases de
10 Maternatica.
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