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La presente edición de REVIE, que 
entregamos y hacemos pública, 
contiene seis investigaciones, co-
rrespondientes  a la primera etapa 
del Programa Jóvenes Investigado-
res, iniciativa del IDEICE que busca 
promover, orientar y desarrollar los 
talentos de una nueva generación, 
interesada en la investigación edu-
cativa con el propósito de mejorar 
el conocimiento de la realidad edu-
cativa en la República Dominicana, 
mediante la promoción de una cul-
tura rigurosa y metódica del queha-
cer investigativo.

Esta entrega inicia con el estudio de 
Paniagua Andújar,  sobre el Índice 
de Higiene Oral (Placa Bacteriana) 
en dos centros del sector público. 
Dicho estudio tiene el propósito de 
generar conocimientos para el dise-
ño de políticas educativas que pro-
muevan hábitos de higiene dental 
adecuados en los estudiantes de 
primaria y secundaria. De igual ma-
nera  Amorós Teijeiro y Soto Jáquez, 
a través de su estudio Arte al pen-
sar, arte al sentir: Las artes en el de-
sarrollo del pensamiento abstracto 
y la afectividad en educación dan 
a conocer el impacto que tienen 
las artes en el desarrollo del pensa-
miento abstracto y la afectividad en 
los adolescentes.

Gran importancia reviste también, el 
trabajo realizado por Núñez Javier, 
quien analiza la In� uencia de la ins-
trucción musical en el razonamiento 
general, numérico y espacial de los 
estudiantes de secundaria de dos 
centros de excelencia de la ciudad 
de Santo Domingo.  Otro importante 

aporte es el estudio realizado por Del 
Rosario Vega: “Adolescentes y el Liceo. 
Motivación y Valoración”, las diferen-
tes razones personales de los adoles-
centes para asistir al bachillerato, su 
valoración, los planes para el futuro y 
la in� uencia de la formación media en 
esos planes.

Por su parte Pión Vizcaíno presen-
ta el tema: “Hacia una concepción 
integral de patrimonio: Una apro-
ximación al concepto holístico del 
patrimonio en la educación formal 
en la República Dominicana”. En el 
mismo analiza, a través de la revi-
sión de documentos o� ciales del 
Ministerio de Educación de la Re-
pública Dominicana (MINERD), el 
tratamiento didáctico y conceptual 
del patrimonio en el sistema educa-
tivo formal dominicano y el currícu-
lum del nivel medio. 

Finalmente, se incluye a Núñez Gar-
cía con su estudio “Implementación 
del juego como estrategia para su-
perar la Matefobia y propiciar el in-
terés por el aprendizaje de las mate-
máticas”. El autor del estudio explica 
cómo  el juego es utilizado como una 
estrategia para enseñar contenidos 
matemáticos de una forma divertida  
que permite superar el miedo hacia 
las matemáticas y  propicia el interés 
por el aprendizaje de las  mismas.

Una vez más Revie pone a la dispo-
sición de sus lectores los estudios 
realizados como un aporte para el 
conocimiento de la realidad educa-
tiva nacional y como una fuente de 
consulta que les sirva de base para 
futuras investigaciones.
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Implementación del Juego como Estrategia 
para Superar la Matefobia y Propiciar el Interés 

por el Aprendizaje de las Matemáticas

Resumen ABSTRACT

Palabras clave Keywords

El estudio que se presenta está estructurado por IV 
capítulos. En cada capítulo, al inicio, se hace una 

breve descripción para facilitar la comprensión de su 
contenido. Además, cada uno de los capítulos va diri-
gido a dar respuesta a los objetivos que se plantearon 
en este estudio de caso, siendo el objetivo general: lo-
grar la superación de la matefobia y el interés hacia las 
Matemáticas a través de la implementación del juego 
como estrategia; y los objetivos especí� cos son: iden-
ti� car las actitudes positivas y de rechazo que tienen 
los alumnos para el aprendizaje de las Matemáticas; 
conocer los factores que inciden en el aprendizaje 
de las Matemáticas; analizar las actitudes de los estu-
diantes frente a las Matemáticas divertidas; describir 
los juegos que pueden utilizarse como estrategia para 
superar la matefobia y conocer las percepciones y opi-
niones de los estudiantes acerca de la implementa-
ción del juego como estrategia. Para poder satisfacer 
las exigencias de los objetivos se procedió a idear seis 
fases que fueron propuestas para cumplir de forma 
especí� ca los requerimientos de cada propósito enri-
queciendo de forma positiva, cada fase, a la conforma-
ción del trabajo que se presenta.

The following study is structured in four chap-
ters. At the beginning of each chapter a breve 

description of the content is made in order to ease 
it´s comprehension.  In addition, each chapter aims 
to answer the questions posted in the objectives of 
the study, the main objective being: to achieve the 
overcoming of Math Phobia and increasing interest 
in Math all together throughout the implementa-
tion of games as a strategy.  The specific objectives 
are: to identify the positive and negative attitudes 
of the students towards Math learning, to know the 
factors that intervene in Math learning, to analyze 
the students’ attitude towards fun Math, to describe 
the games that can be used as a strategy to over-
come Math Phobia and to know the perceptions 
and opinions of the students regarding the imple-
mentation of the game as a strategy. Six phases 
were proposed in order to be able to satisfy the 
demands posted by the objectives and in doing so, 
contributing to the enrichment of the study.

Juego, estrategia, matemática, matefobia. Game, strategy, math, math Phobia.
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El estudio que se presenta a continuación pretende dar 
una explicación acabada de los resultados obtenidos 
del estudio de caso titulado: Implementación del Jue-
go como Estrategia para Superar la Matefobia y Propi-
ciar el Interés por el Aprendizaje de las Matemáticas. 
De igual manera,  se aspira con las nuevas teorías que 
se aporten contribuir a la mejora de la calidad educati-
va de la República Dominicana. Este estudio se centró 
en la matefobia porque es un fenómeno que ha reper-
cutido de forma negativa en el desarrollo de las y los 
estudiantes, propiciando que obtengan malas cali� ca-
ciones en la asignatura en pruebas locales, nacionales 
e internacionales, propiciando esto que el país se lleve 
los últimos lugares en ámbito académico, compitien-
do con otros estudiantes de la región. Entonces, el in-
vestigador vio como necesario que se implementara 
el juego como estrategia para de esa forma presentar 
a los estudiantes los contenidos matemáticos de una 
forma divertida, esperándose que la reacción que pro-
porcione la aplicación del juego como estrategia su-
pere el miedo hacia las Matemáticas por parte de los 
estudiantes y que propicie el interés en el aprendizaje 
de las Matemáticas. La muestra estudiada, eran estu-
diantes de sexto grado de la Escuela experimental Luis 
Napoleón Núñez Molina, debido a que sentían temor 
a las Matemáticas y por ello fue factible realizar el es-
tudio teniéndolos a ellos como objeto del trabajo que 
se presenta a continuación.

El tipo de investigación a utilizarse en este trabajo es 
el estudio de caso que facilita que se investigue una 
situación particular de forma exhaustiva, lográndose 
de esta forma la extracción de informaciones y teorías 
importantes del caso estudiado. En  este orden, Reyes 
(s.f ) sustenta que: “el estudio de caso es un examen in-
tensivo de una entidad individual de una categoría o 

especie”. Y que “la técnica del estudio de caso permite la 
recopilación e interpretación detallada de toda la infor-
mación posible sobre un individuo, una sola institución, 
una empresa, o un movimiento social particular” (p.4).

De igual forma, el estudio de casos según Sabariego, 
Massot y Dorio (2009) “es un método de investigación 
de gran relevancia para el desarrollo de las ciencias 
humanas y sociales que implica un proceso de inda-
gación caracterizado por el examen sistemático y en 
profundidad de casos de un fenómeno, entendidos 
éstos como entidades sociales o entidades educativas 
únicas”, (p.309).

En el mismo sentido, Pérez Serrano (1994), citado por Sa-
bariego, Massot y Dorio (2009), plantea que: “las caracte-
rísticas de un estudio de caso son las siguientes: es parti-
cularista, descriptivo, heurístico e inductivo” (p.312, 313).

1. “Es particularista porque se caracteriza por un en-
foque claramente ideográ� co, orientado a com-
prender profundamente la realidad singular: un 
individuo, un grupo, una institución social o una 
comunidad.

2. Es descriptivo porque como producto � nal de un 
estudio de caso se obtiene una rica descripción 
de un individuo o evento de tipo cualitativo.

3. Es heurístico porque ilumina la comprensión del 
lector sobre el caso: puede descubrirle el signi� -
cado, puede ampliar su experiencia o con� rmar lo 
que ya sabe.

4. Es inductivo porque la mayoría de los estudio de 
caso se basan en el razonamiento inductivo para 
generar hipótesis y descubrir relaciones y con-
ceptos a partir del examen minucioso  del sistema 
donde tiene lugar el caso objeto de estudio”.

Introducción

Metodología
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Primera fase: diagnóstico

Resultados

Diagnóstico

58,85%

41,14%

ACTITUDES HACIA LAS MATEMÁTICAS ACTITUDES NEGATIVAS ACTITUDES POSITIVAS

Series1 Series2

Luego de analizar las respuestas dadas por los estu-
diantes, se logró determinar que el 58.85% de los es-
tudiantes respondieron de forma negativa a las pre-
guntas. Es  decir, en desacuerdo a las Matemáticas, lo 
cual representa a 13 estudiantes que padecen de fobia 
a las Matemáticas;  mientras, que el 41.14% restante 
manifestó estar de acuerdo o a favor de las Matemáti-
cas, lo cual representa una cantidad de 9 estudiantes 
que no tienen matefobia, tomando como parámetro 
el cuestionario de Valdez, C. Eréndira (2000).

Estos porcentajes se determinaron a través de la con-
tabilización de las respuestas dadas y busca el prome-
dio de dichas respuestas. Luego  se determinó el por-
centaje real o por ciento de estudiantes que poseen 
matefobia y los que no poseen matefobia sumando el 
porcentaje de aciertos negativos y buscando la razón 

entre dicha suma y el número de la muestra de estu-
diantes, lo cual se expresa a través de la siguiente fór-
mula: porcentaje= %p1+%p2+…. %p22/m. Además, 
luego de obtenido el porcentaje real se procedió a 
buscar el número de estudiantes que eran matefobos 
y los que no poseían matefobia a través de la fórmula 
siguiente: (P.real). (m)/100.

Segunda fase: planificación

En esta fase se plasmó la plani� cación de las acciones 
a realizarse a través de las cuales se pretendió lograr la 
superación de la matefobia y propiciar el interés por el 
aprendizaje de las Matemáticas. Para la plani� cación 
de todas las acciones a realizarse se utilizó el modelo 
que se presenta a continuación:



REVISTA DE INVESTIGACIÓN Y EVALUACIÓN EDUCATIVARevie Volumen 4, NÚM. 1 - febrero - julio 2017 i 70-77

Objetivo general: Lograr la superación de la matefobia y el interés hacia las Matemáticas, a través de la imple-
mentación del juego como estrategia.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS ACTIVIDADES A 
DESARROLLAR 

ESTRATEGIAS TIEMPO TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS 
CONTROL DE LA 
ACCIÓN

RESULTADOS 
ESPERADOS

Analizar las actitudes de 
los estudiantes frente a las 
Matemáticas divertidas.

Instrucciones orales.

Resolución de multi-
plicaciones  a través de 
los juegos: “adivina la 
cantidad” y del “juego 
del dado”.

Resolución de ejercicios.

Instrucciones usando 
como ejemplos números 
extraídos a través de 
cartas.

Realización del juego 
denominado “qué 
cantidad tengo”.

Canción de la tabla del 7.

Realización del juego 
competencia matemática.

Instrucciones usando 
como ejemplo números 
obtenidos por medio del 
juego “lanza y obtén la 
cantidad”.

Juego del rompecabezas.

Realización  del juego 
simón dice matemática-
mente.

Resolución de 
problemas.

Socialización.

Exposición.

Lluvia de ideas.

El juego.

Trabajo en equipo.

.

360 minutos 
o 6 horas.

La observación.

Fotografías.

Diario del investigador.

Identi� cación de las 
diferentes partes de 
una multiplicación y 
que resuelvan multi-
plicaciones de factores 
de un dígito.

Utilización de forma 
satisfactoria de la mul-
tiplicación de factores 
de dos dígitos.

Identi� cación de mul-
tiplicaciones atendien-
do a sus propiedades 
y que distingan la 
propiedad asociativa 
de la distributiva.
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Tercera fase: aplicación de los juegos 
como estrategia

En esta fase se presentan las acciones realizadas en el 
salón de clases y las observaciones pertinentes a cada 
acción. Es  decir, sentimientos, emociones y actitudes; 
tanto las acciones como las observaciones fueron re-
gistradas en el diario del investigador. Esto se realizó 
con la � nalidad de identi� car y analizar las actitudes 
que exhibían los estudiantes frente a las Matemáticas 
divertidas. Además, en esta sección se presenta una 
descripción de los juegos utilizados para superar la 
matefobia y se hace un análisis de las actitudes de los 
estudiantes frente a las Matemáticas divertidas. 

Gracias al diario del investigador se obtuvieron infor-
maciones relevantes a través de interrogantes efec-
tuadas a los estudiantes, tales como:

¿Qué les pareció trabajar la clase a través de jue-
gos? A esto respondieron los estudiantes: “me pareció 
bien porque jugamos y multiplicamos”; “me pareció 
bien porque utilizamos barajas para multiplicar”; “me 
gustó porque hicimos algo diferente a lo que hace-
mos todos los días”.

¿Piensan que la Matemática es más divertida al 
aprenderse por medio de juegos? A los cual respondie-
ron: “sí, porque es más fácil aprender así”; “sí, porque apren-
demos de forma divertida” y “sí, porque es emocionante”.

“¿Es más importante trabajar con juegos?” A estas in-
terrogantes respondieron de la siguiente forma: “trabajar 

con juegos es interesante porque de esa forma es más rá-
pido y divertido aprender”, “La parte que me gustó más fue 
la del rompecabezas porque fue divertido armarlo y cono-
cer qué propiedad contenía” y “cuando fui a darle vuelta a 
la ruleta, me gustó mucho”.

“¿Piensan ustedes, que se aprende más jugando?” 
A esta interrogante los estudiantes respondieron: “Para 
mí la clase fue interesante y pienso que se aprende rápi-
do con los juegos”; “Cuando usted hace juegos aprendo 
fácil”; “me gustó la clase y el juego que hicimos”.

¿Cómo les pareció el juego del día de hoy? A la cual 
respondieron: “me pareció bien porque fue como una 
lotería”;  “Me gustó saber que con el dominó se puede 
multiplicar”; “el juego fue divertido porque cuando se 
sacaban los números yo estaba emocionada porque no 
sabía cuándo iba a salir mi número”.

Descripción de los juegos aplicados

Los juegos que se pueden utilizar para enseñar las Ma-
temáticas son diversos y tienen su límite, especí� ca-
mente, en la mente y la creatividad de quien enseña. 
De las cosas más sencillas que nos rodean en el aula y 
fuera de ella podemos crear juegos para que los estu-
diantes sean capaces de ver las Matemáticas de forma 
divertida y  puedan apropiarse de los conocimientos 
de Matemáticas que brinda el docente. A continua-
ción, se presenta la totalidad de los juegos que se uti-
lizaron en el estudio de casos, en qué consisten, ob-
jetivos que persiguen, contenidos trabajados,  y una 
breve re� exión.

Tabla. 1 Descripción de los juegos  implementados

NOMBRE DEL JUEGO EN QUÉ CONSISTE OBJETIVOS CONTENIDO REFLEXIÓN

 Adivina la cantidad

Se reparten � chas de una 
baraja, luego, se señalan dos 
estudiantes para que digan 
que cantidad tienen expresa-
da en su � cha y a un tercero 
para que dé el resultado de 
multiplicar las cantidades.

Resolver multiplicacio-
nes con factores de un 
dígito.

La multiplicación de 
Números Naturales de 
un dígito.

Los estudiantes se mostra-
ron activos e interesados 
por participar, eviden-
ciándose en las manos 
levantadas para que se les 
cediera la oportunidad.
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NOMBRE DEL JUEGO EN QUÉ CONSISTE OBJETIVOS CONTENIDO REFLEXIÓN

Juego del dado

Se lanza un dado y se obtienen 
los factores de una multiplica-
ción para que los estudiantes 
las resuelvan en la pizarra.

Comprender la multi-
plicación para resolver 
problemas.

La multiplicación de 
Números Naturales con 
factores de dos dígitos.

Este juego permitió la 
estimulación de los estu-
diantes a participar.

Qué cantidad tengo

Se toma un dado para que 
los estudiantes lo lancen y 
el número que obtengan 
lo deben  multiplicar por la 
tabla de multiplicar que se 
esté trabajando.

Reconocer la tabla de 
multiplicar del 7.
Fortalecer la capacidad 
cognitiva de los 
estudiantes.

La tabla de multiplicar 
del 7.

Los estudiantes construye-
ron sus conocimientos de 
forma grupal, al interac-
tuar entre ellos lanzando 
el dado.

Competencia Matemática

Se dividen los estudiantes en 
dos grandes equipos a cada 
uno de los cuales se les asig-
nan multiplicaciones para 
ser resueltas. El equipo que 
tenga más aciertos gana.

Promover la integración 
de los estudiantes a las 
actividades del aula.

Reconocer el procedi-
miento para resolver 
multiplicaciones de 
dos dígitos.

Multiplicación de Nú-
meros Naturales con 
factores de 2 dígitos.

Se creó un espíritu competi-
tivo que propició gran des-
prendimiento de atención 
por parte de los estudiantes 
a la actividad realizada.

Lanza y obtén la cantidad

A través de girar una pelota, 
los estudiantes obtienen nú-
meros, los cuales se utilizan 
para explicar las propiedades 
de la multiplicación

Reconocer las propie-
dades de la multipli-
cación

Las propiedades de la 
multiplicación

Se produjo gran sensación 
en los estudiantes al 
presentárseles la ruleta 
colorida y explicárseles la 
clase con ella.

El rompecabezas

Se forman equipos para 
armar rompecabezas de 
propiedades de la multiplica-
ción, cada uno de los cuales, 
luego de armar su rompeca-
bezas debe de explicar que 
propiedad se cumple en su 
rompecabezas y por qué. 

Diferenciar las propieda-
des de la multiplicación.

Promover el trabajo en 
equipo.

Propiedades de la 
multiplicación.

Los estudiantes mostra-
ron mucha dedicación 
y empeño al armar los 
rompecabezas. Además, 
mostraron un alto grado 
de seguridad al presentar 
de forma verbal a sus com-
pañeros las propiedades de 
la multiplicación.

Simón dice Matemática-
mente

Se organizan los estudiantes 
en semicírculo y se hace una 
pregunta con el pre� jo Si-
món dice Matemáticamente. 
Luego  se pasa un balón con 
la dinámica patata caliente, 
cuando el maestro diga ¡Ya! 
El estudiante donde el balón 
se detenga contesta.

A� anzar los cono-
cimientos de las 
propiedades de la 
multiplicación.
Promover el disfrute 
de los contenidos 
matemáticos.

Propiedades de la 
multiplicación.

Los estudiantes mostra-
ron alegría al realizar el 
juego y deseo de que el 
balón se quedara en sus 
manos para contestar a las 
preguntas realizadas.
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NOMBRE DEL JUEGO EN QUÉ CONSISTE OBJETIVOS CONTENIDO REFLEXIÓN

Rifa Matemática

Se reparten dominós y núme-
ros para la realización de una 
rifa con la � nalidad de formar 
y resolver multiplicaciones

Resolver 
multiplicaciones.

La multiplicación. Se mostraron activos y 
ansiosos, pues en cualquier 
momento podía ser su 
turno.

El bingo Matemático

Se reúnen los estudiantes en 
equipos y reparten bingos, 
los cuales poseen potencia-
ciones expresadas debajo de 
las letras. El equipo que com-
plete una � la, una columna o 
una diagonal canta bingo.

Resolver problemas 
relacionados con 
la potenciación de 
Números Naturales.

Potenciación de 
Números Naturales.

Se propició el aprendizaje 
de las potenciaciones a 
través de que cada equipo 
quería cantar bingo prime-
ro que los demás, por ello 
trabajaron minuciosamen-
te en la actividad a la vez 
que la disfrutaron.

Soy una potencia de base 
10

Se reparten números para ser 
usados como exponentes de 
una potenciación de base 10, 
luego escriben el resultado 
en un pedazo de cartulina y  
le explican a sus compañeros 
como se lee su potenciación 
a través del lema: soy una 
potencia de base 10 elevada 
a la…potencia y doy como 
resultado…

Nombrar potenciacio-
nes de base 10.

Resolver potenciacio-
nes de base 10.

Potenciación de base 10. Los estudiantes mostraron 
un alto grado de dominio 
del tema y deseaban mos-
trar que sabían por medio 
de sus participaciones.

El pentágono de la suma 
de potencias

Se forman equipos de 2 
estudiantes. Se presenta un 
pentágono con todas sus dia-
gonales interiores trazadas, el 
cual posee en los triángulos 
interiores suma de potencia-
ciones expresadas con el � n 
de que coloquen el resultado 
en el triángulo exterior. Final-
mente resolverán la suma del 
centro, la cual deben explicar 
a sus compañeros.

Reconocer el procedi-
miento que se utiliza 
para sumar potencia-
ciones.
Resolver suma de 
potenciaciones.

La suma de 
potenciaciones.

Trabajaron laboriosamente 
en completar el pentágono 
de la suma de potencias 
y exhibieron dominio del 
tema y seguridad en la 
forma que presentaban a 
sus compañeros el procedi-
miento utilizado.
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Actitudes de los estudiantes frente a las 
matemáticas divertidas

A través de la implementación del juego como estra-
tegia se logró notar que los estudiantes mostraban 
actitudes diferentes  a las que manifestaron al inicio 
del estudio, ya que luego de llevar los juegos al aula y 
los estudiantes interactuar con estos se evidenció un 
cambio notable. Pues, los estudiantes, al investigador 
entrar al aula de clases sonreían y en algunas ocasio-
nes se manifestaban muy emocionados, aplaudiendo: 
“¡qué bueno que llegó el profe!” 

Asimismo, durante la implementación de los juegos, 
los estudiantes estuvieron emocionados e interesa-
dos por todo lo que se realizaba en el aula, deseando  
participar de forma activa en todas las actividades, ya 
que levantaban sus manos y se mostraban desespe-
rados por participar diciendo: “¡yo profe!”, “¡yo profe!” 
y se manifestaban disgustados cuando no se les daba 
la oportunidad. También, se logró notar que los estu-
diantes sentían gozo al tener que trabajar las Matemá-
ticas a la vez que se sentían satisfechos al resolver pro-
blemas a través de la utilización de juegos. En el mismo 
orden, los estudiantes expresaron que las clases de 
Matemática son divertidas, dinámicas y que aprender 
con juegos es más sencillo y divertido. Además, en su 
totalidad están de acuerdo de que las clases son inte-
resantes debido a que el investigador interviene en el 
aula cada día con elementos y situaciones diferentes 
lo cual supone una ruptura de la rutina. 

Los estudiantes se mostraban alegres y sonrientes al 
hablar de los juegos utilizados en el aula y el impacto 
que provocaron en ellos, haciendo especial énfasis en 
que podían jugar y aprender a la vez. Estos, reconocie-
ron que la adquisición de los conocimientos de esta 
forma, a través del juego como estrategia, fue satisfac-
toria ya que acogían el nuevo saber de forma natural y 
no como si fuera una obligación. Además, luego de las 
acciones realizadas,  los estudiantes describen las clases 
de Matemática como: geniales, divertidas, emocionan-
tes, entretenidas, alegres, fantásticas y educativas; ma-
nifestando de esta forma su agrado indiscutible hacia el 
aprendizaje de la Matemática de forma divertida.

Los alumnos exhibían, además, un alto grado de se-
guridad al compartir sus conocimientos con sus com-

pañeros y el investigador, ya sea en el pizarrón o de 
forma verbal. Igualmente, los estudiantes al desarro-
llarse las acciones en el aula se mostraban laboriosos 
y empeñados en cumplir con sus responsabilidades.

En el mismo orden, los estudiantes a� rman que los con-
tenidos presentados a través de la implementación del 
juego como estrategia son fáciles de comprender al ha-
cer exclamaciones como: “¡Waooo qué fácil es eso!”, “¡Yo 
creía que eso era más difícil!”, “¡Profe, eso es facilísimo!”. 
Esto permite apreciar una de las partes más importan-
tes en todo el proceso que es la exhibición de una con-
ducta de interés por el aprendizaje de los contenidos 
matemáticos por parte de los estudiantes.

Cuarta fase: factores que inciden en el 
aprendizaje de las Matemáticas e identifi-
cación de actitudes positivas y negativas 
hacia las Matemáticas

En esta fase del estudio se hizo un análisis minucio-
so tanto del cuestionario de actitudes hacia las Ma-
temáticas como de las acciones y las observaciones 
registradas en el diario del investigador para de esa 
forma determinar los factores que inciden en el pro-
ceso enseñanza aprendizaje de la Matemática en los 
estudiantes; además, se analizaron los documentos ci-
tados anteriormente con el � n de identi� car actitudes 
positivas y negativas hacia las Matemáticas.

Factores que inciden en el aprendizaje de 
las Matemáticas

Luego de haber realizado observaciones minuciosas y 
haber tomado las notas de campo correspondientes a 
las clases impartidas por la docente del aula, se visuali-
zó que entre los factores que inciden en el aprendizaje 
de las Matemáticas podemos encontrar:

• las estrategias utilizadas por la docente, ya que 
en el 100% de las clases observadas, la maestra 
nunca utilizó recursos que le ayudaran a ilustrar 
el nuevo saber y además la gran parte del tiempo 
era ella quien hablaba, mientras los estudiantes 
permanecían callados; 

• otro factor que se visualizó fue la fragilidad exis-
tente en la relación docente-estudiantes, ya que 
la maestra se dirigía a los estudiantes al momen-
to de mantener la disciplina en el aula solo para 
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amenazarlos con enviarlos donde el director o 
para mandarlos a callar de una forma abrupta y  
además, regañaba a los estudiantes por no ser 
capaces de poder resolver operaciones Matemáti-
cas que ella les había explicado con anterioridad.

En el mismo orden, otro factor que se determinó como 
importante para tenerle fobia a las Matemáticas fue la 
falta del protagonismo de los padres en ayudar a sus hi-
jos a hacer las tareas de Matemáticas, ya que al encues-
tar los estudiantes acerca de si sus padres les ayudaban 
a hacer la tarea de Matemáticas, 19 respondieron que 
sus padres no los apoyan al momento de  realizar la ta-
rea lo cual representa un 86%; mientras que 3 de los es-
tudiantes respondieron que sus padres sí les ayudan en 
la realización de los ejercicios individuales para el hogar 
(tarea) lo cual representa el 14% restante.

Además, entre los estudiantes que respondieron que 
no, daban información extra acerca de que sus padres 
no tenían dominio de los contenidos que ellos les 
preguntaban, ya que siempre los referían donde otro 
familiar o donde uno de sus hermanos que están en 
cursos más elevados; esto con el alegato de que sus 
hermanos que estaban en cursos superiores ya ha-
bían tomado los contenidos de su curso. La encuesta 
realizada a los estudiantes acerca de si sus padres les 
ayudaban a realizar la tarea de Matemática se presen-
ta ilustrada en el siguiente grá� co:

Gráfico.7 Opinión de los estudiantes respecto 
a la ayuda de los padres para la realización 

de las tareas de Matemáticas

El hallazgo que representan los datos arrojados por la 
encuesta son de suma importancia, ya que los padres 
representan una pieza importante en las acciones 
realizadas en la escuela para educar a sus hijos. Ade-
más, la relación docente-estudiante representa un 
pilar que es indispensable para que se cree un clima 
de aprendizaje en el aula según los diferentes teóricos 
que han hecho aportes en esta dirección; asimismo, 
la utilización de recursos y estrategias innovadoras 
son elementos que no pueden faltar en una clase, ya 
que a través de éstos las prácticas en el aula se hacen 
interesantes y se potencializa la identi� cación de los 
estudiantes con la asignatura y sus contenidos.

Quinta fase: evaluación de la implementa-
ción del juego como estrategia

En esta fase se aplicó nuevamente el cuestionario de 
actitudes hacia las Matemáticas.

El estudio presentado se realizó con una muestra de 
22 estudiantes de sexto grado, de los cuales un 58.85% 
presentaba ansiedad Matemática o matefobia por lo 
cual la pretensión principal del estudio fue lograr la 
superación de la matefobia y propiciar el interés por 
el aprendizaje de la Matemática a través de la imple-
mentación del juego como estrategia; lográndose con 
esto llegar a las siguientes conclusiones:

a. Antes de la implementación del juego como es-
trategia  un 58.85% de los estudiantes sentían fo-
bia hacia la Matemática frente a un 22.27%.  Luego   
de la implementación del juego como estrategia 
la superación de la matefobia fue de  un 36.65%.

b. Los factores que inciden en el aprendizaje de la 
Matemática son múltiples, de los cuales se logra-
ron determinar los principales: la utilización de 
estrategias aburridas por parte de la docente, la 
no utilización de recursos para ilustrar el nuevo 
saber, la mala relación entre docentes y estudian-
tes y la baja participación de los padres en la rea-
lización de las asignaciones individuales para el 
hogar (tareas).

¿Tus padres te ayudan a realizar la tarea 
de Matemática?

14%

86%

Sí
No

Fuente: encuesta realizada a los estudiantes

Conclusiones
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c. Los estudiantes, previo a la implementación del 
juego presentaban actitudes negativas y positi-
vas hacia el aprendizaje de la Matemática, des-
tacándose entre las actitudes negativas: que 
profesaban temor y desagrado hacia las Matemá-
ticas. Además  se sentían inseguros en las clases 
de Matemática y rehuían a esta asignatura. Sin  
embargo, mostraban a la vez actitudes positivas 
tales como: la pretensión de hacer las asignacio-
nes correctamente, estaban de acuerdo en que la 
Matemática es una materia signi� cativa. Además, 
consideraban agradable el solucionar problemas 
cuando estaban al tanto de cómo hacerlo.

d. Frente a las Matemáticas divertidas los estudian-
tes presentaban actitudes positivas tales como: 
seguridad al plantear situaciones en la clase de 
Matemática, satisfacción al resolver problemas 
con juegos, gozo y placer al trabajar con Matemá-
tica en el aula, deseo de participar en las clases de 
forma activa, receptividad para la adquisición de 
los nuevos conocimientos y empeño y dedicación 
al realizar asignaciones en el aula.

e. La utilización del juego como estrategia es favo-
rable para propiciar la construcción de conoci-
miento en los estudiantes; además, favorece que 
los estudiantes se sientan identi� cados con la 
asignatura y que superen di� cultades ligadas a la 
materia.

f. Los juegos permiten mayor integración de los es-
tudiantes en las actividades realizadas en el aula.

Los estudiantes entienden que aprender Matemáti-
ca por medio de juegos es más fácil, divertido, y les 
ayuda a desarrollar la mente, a aprender más y a com-
partir en grupo las experiencias del proceso enseñan-
za-aprendizaje. 
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