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Resumen

El presente estudio se desarroll6 en la Universidad de Guayaquil con el objetivo de determinar el
impacto de talleres de juegos recreativos en el rendimiento académico en matemaéticas de
estudiantes de primer semestre de Ingenieria Industrial. Se utiliz6é un disefio cuasiexperimental
con dos grupos: experimental (30 estudiantes) y control (25 estudiantes), aplicando un pretest y
postest para evaluar las dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal del aprendizaje
matematico. La intervencién consistié en sesiones de 75 minutos durante cuatro semanas, en las
cuales el grupo experimental participé en actividades lddicas disefiadas para potenciar sus
habilidades matematicas y motivacién hacia la asignatura. Los resultados descriptivos mostraron
mejoras significativas en el grupo experimental en las tres dimensiones evaluadas, con
diferencias de aproximadamente 11 puntos en la dimensién procedimental, 16 puntos en la
actitudinal y 8 puntos en la cognitiva, en comparacién con el grupo control. El analisis inferencial
mediante la prueba U de Mann-Whitney confirmé que estas diferencias son estadisticamente
significativas (p < 0.05), evidenciando el efecto positivo de los juegos recreativos en el
rendimiento académico. La discusién resalta que la integracidon de actividades lidicas favorece
un aprendizaje més dindmico y motivador, coincidiendo con investigaciones previas que destacan
la importancia de métodos innovadores para mejorar el desempefio en matematicas. Se concluye
que los talleres de juegos recreativos son una estrategia didactica efectiva para fortalecer
competencias matematicas y promover una actitud positiva hacia el aprendizaje. Se recomienda
la inclusién sistematica de estas metodologias en el curriculo universitario y la realizacién de
estudios futuros con muestras mas amplias para validar estos hallazgos.

Palabras clave: Juegos recreativos, rendimiento académico, aprendizaje matematico, educaciéon
universitaria, estrategias lidicas, motivacién estudiantil.

Abstract

This study was conducted at the University of Guayaquil with the aim of determining the impact
of recreational games workshops on the academic performance in mathematics of first-year
Industrial Engineering students. A quasi-experimental design was employed with two groups: an
experimental group (30 students) and a control group (25 students), using pre-test and post-test
assessments to evaluate the cognitive, procedural, and attitudinal dimensions of mathematical
learning. The intervention consisted of 75-minute sessions over four weeks, during which the
experimental group participated in playful activities designed to enhance their mathematical
skills and motivation towards the subject. Descriptive results showed significant improvements
in the experimental group across all three dimensions, with differences of approximately 11
points in the procedural dimension, 16 points in the attitudinal dimension, and 8 points in the
cognitive dimension compared to the control group. Inferential analysis using the Mann-Whitney
U test confirmed that these differences were statistically significant (p < 0.05), demonstrating
the positive effect of recreational games on academic performance. The discussion highlights that
integrating playful activities fosters a more dynamic and motivating learning environment,
aligning with previous research emphasising the importance of innovative methods to improve
mathematics achievement. It is concluded that recreational games workshops are an effective
teaching strategy to strengthen mathematical competencies and promote a positive attitude
towards learning. The systematic inclusion of these methodologies in the university curriculum
is recommended, alongside further studies with larger samples to validate these findings.

Keywords: Recreational games, academic performance, mathematical learning, higher education,
playful strategies, student motivation.
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Introduccion

En la actualidad, investigaciones recientes como las de Torres et al. (2021) y Cabrera y Salazar
(2022) han evidenciado que los cambios sociales, politicos y sanitarios han impulsado la
necesidad de renovar las estrategias pedagdgicas en la ensefianza de las matematicas en la
educacién béasica. En el contexto de la Universidad de Guayaquil, Ecuador, se ha detectado que los
estudiantes presentan dificultades tanto en su rendimiento académico como en su participaciéon
en las actividades matematicas (Garcia et al., 2023). Diversos informes de organismos
internacionales y ministerios de educacién latinoamericanos han coincidido en sefialar que la
falta de interaccién, concentracién e iniciativa de los estudiantes se traduce en un bajo interés y
en el rezago de sus competencias matematicas (Mendoza y Lopez, 2022).

Segin los resultados de la evaluacién PISA (2022), analizados por la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico y complementados por estudios del Banco Mundial (2021),
los estudiantes ecuatorianos, al igual que los de otros paises de la regién, se ubican en posiciones
desfavorables en cuanto a su desempefio en matematicas. Esta situacién, también reportada por
el Ministerio de Educacién de Ecuador (2023), resalta la urgencia de implementar estrategias
pedagébgicas que enlacen el aprendizaje matemadatico con la motivaciéon estudiantil (Rios y
Zambrano, 2022). UNICEF (2023) ha subrayado que persisten brechas significativas en el
aprendizaje de las matematicas, tanto en aspectos concretos como abstractos, lo que coincide con
investigaciones previas en la regién (Pérez et al., 2021).

Autores como Fernandez y Ortega (2021), en Espafla, han destacado que la motivacién es un factor
determinante para mejorar el rendimiento en matematicas. En la Universidad de Guayaquil, se
reconoce la importancia de que tanto docentes como familias adopten estrategias que conecten a
los estudiantes con el aprendizaje matematico (Vera et al., 2023). Los profesores deben fomentar
la motivacién intrinseca, adaptando sus metodologias a las necesidades individuales, y el juego
se presenta como una herramienta eficaz para facilitar la interaccién con los conceptos
matematicos (Santos y Paredes, 2022). Investigaciones de Mufioz y Herrera (2020) concluyen que
las actividades ltdicas optimizan el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo a los
estudiantes disfrutar de una nueva forma de relacionarse con las matematicas, lo que impacta
positivamente en su desarrollo cognitivo y emocional (Morales et al., 2023).

En el contexto colombiano, estudios recientes como los de Quintero y Salinas (2022) han sefialado
que las actividades lidicas son esenciales para motivar e integrar el aprendizaje, favoreciendo el
desarrollo del pensamiento légico-matematico en los estudiantes universitarios (Cruz et al.,
2023). Estas practicas permiten a los estudiantes desarrollar habilidades mentales y reflexivas
que facilitan la comprensién y ejecucién de tareas matemdticas (Sdnchez y Molina, 2022).
Ademads, la implementacién de programas ladicos propicia un aprendizaje significativo,
permitiendo la construccién flexible del conocimiento (Ramirez et al., 2021). La adaptacién de
estrategias ldicas debe ser prioritaria para fortalecer las competencias matematicas de acuerdo
con el ritmo de desarrollo de cada estudiante (Intriago y Naranjo, 2023). Por otro lado, la falta
de motivacién suele estar asociada a métodos tradicionales poco dindmicos, mientras que las
actividades ladicas generan mayor interés y participacién activa, facilitando la comprensién de
los conceptos fundamentales de las matematicas (Villacis et al., 2022).

En Venezuela, autores como Illescas et al. (2021) han sostenido que los métodos tradicionales no
favorecen la participacién activa, lo que evidencia la necesidad de incorporar el aprendizaje
basado en juegos en la educacién superior (Rivas y Castro, 2022). Los juegos educativos, al ser
metodologias activas, promueven la concentracién, la toma de decisiones y la autodisciplina,
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elementos clave para alcanzar mejores resultados en matematicas (Ricce y Ricce, 2021). En la
Universidad de Guayaquil, la integracién de estas estrategias ha demostrado ser efectiva para
estimular el interés y la participacién estudiantil (Pérez et al., 2023).

Por otra parte, Chacha et al. (2022), Jiménez y Mendoza (2022), Soler et al. (2021) y Cardenas et
al. (2020) coinciden en que los talleres de juegos recreativos incrementan el compromiso de los
estudiantes con las matematicas, generando motivacién y un sentido de desafio competitivo
(Gémez et al., 2023). Estas investigaciones resaltan la importancia de implementar dindmicas
creativas y ltdicas que refuercen el aprendizaje matemdtico (Cedefio y Piedra, 2023). Es
fundamental proponer modelos educativos basados en juegos recreativos que incentiven la
participacién activa en la resolucién de problemas matematicos (Aristizabal et al., 2021),
considerando que el juego es una estrategia didactica que facilita el aprendizaje (Martinez y
Torres, 2022).

En Ecuador, el Ministerio de Educacién ha promovido una educacién inclusiva y de calidad,
orientada al desarrollo integral de los estudiantes en areas como la lectura, la resolucién de
problemas matematicos y el fortalecimiento de habilidades (Escuza et al., 2022). Sin embargo, en
la Universidad de Guayaquil aiin no se ha dado un énfasis suficiente a la aplicacién de talleres de
juegos recreativos en la educacién basica universitaria, pese a que se reconoce su relevancia para
el aprendizaje (De Sixte et al., 2020). Se han elaborado guias de planificacién que permiten
disefiar materiales didacticos para mejorar el aprendizaje matematico (Vega y Castillo, 2023).

El presente estudio se centra en analizar como los talleres de juegos recreativos inciden en el
rendimiento académico en matematicas de los estudiantes de la Universidad de Guayaquil (Mora
et al., 2023). El objetivo general es determinar el impacto de estos talleres en el rendimiento
académico, mientras que los objetivos especificos se orientan a evaluar su influencia en las
dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal del aprendizaje matemdatico (Paredes y
Zambrano, 2022). La hipétesis general plantea que existe una influencia significativa de los
talleres de juegos recreativos en el rendimiento académico, y la hipétesis especifica sostiene que
estos talleres impactan positivamente en las dimensiones mencionadas (Santos et al., 2021).

Diversos tedricos contemporaneos, como Ramos y Quintero (2021), han resaltado la importancia
del juego en la educacién universitaria del siglo XXI. En la Universidad de Guayaquil, se reconoce
que el juego fortalece el pensamiento, las emociones y los valores de los estudiantes (Chacha et
al., 2022). Piaget, reinterpretado por Illescas et al. (2021), afirmé que el juego es esencial para
que los jovenes comprendan el mundo, ya que les permite enriquecer su aprendizaje mediante la
interaccién con diversos objetos (Morales y Zambrano, 2023). Vigotsky, segiin Sanchez et al.
(2022), argumenté que el juego fomenta la colaboracién y el desarrollo cognitivo, integrando a
los estudiantes en actividades de aprendizaje significativas (Garcia y Taboada, 2023). Decroly,
por su parte, consideré que el juego es una actividad espontdnea que motiva el aprendizaje,
respetando el desarrollo natural de los estudiantes (Acosta et al., 2022; Ramirez et al., 2023;
Zambrano et al., 2023).

La presente investigacién es pertinente en el contexto de la Universidad de Guayaquil, debido a
que la baja motivacién y el rendimiento en matematicas representan un desafio constante para
docentes y estudiantes (Garcia et al., 2023). La integracién de talleres de juegos recreativos se
considera una estrategia innovadora que puede transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo un ambiente dindmico y participativo que favorezca el desarrollo de competencias
matematicas (Pérez et al., 2023). Ademas, esta investigacién aporta evidencia empirica sobre la
efectividad de metodologias lidicas en el contexto universitario ecuatoriano, contribuyendo a la
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mejora de politicas educativas y practicas pedagdgicas (Mora et al., 2023). Su relevancia radica
en que los resultados podran orientar a docentes y autoridades académicas en la implementacién
de estrategias que potencien el interés y desempeifio en matemadticas, fortaleciendo asi la
formacién integral de los estudiantes.

Materiales y métodos

La presente investigacién, realizada en la Universidad de Guayaquil, se desarrollé bajo un enfoque
cuantitativo con un disefio cuasiexperimental, que permitié manipular la variable independiente
para observar su efecto en la variable dependiente (Hernandez y Mendoza, 2018). El propésito
principal fue incrementar el rendimiento académico en matematicas mediante la implementacién
de un taller de juegos recreativos.

La poblacién estuvo conformada por 152 estudiantes de primer semestre de Ingenieria industrial,
organizados en seis grupos. De esta poblacién, se seleccionaron 55 alumnos como muestra de
primer semestre, distribuidos en dos grupos: el grupo control, ubicado en el salén “Alfa” con 25
estudiantes, y el grupo experimental, en el salén “Beta” con 30 estudiantes. Se utiliz6 un muestreo
no probabilistico por conveniencia para la seleccién de los participantes.

Para la recoleccién de datos, se aplicé una encuesta junto con una prueba de conocimientos
compuesta por 25 items, disefiada para medir la variable dependiente. Antes de su aplicacién, el
instrumento fue validado por cinco expertos, quienes confirmaron su pertinencia y coherencia.
Ademas, se calculé la confiabilidad interna mediante el coeficiente KR-20, obteniendo un valor de
0.87. Cada sesidn del taller tuvo una duracién de 75 minutos.

En la primera semana, se aplicé una prueba inicial (pretest) tanto al grupo experimental como al
grupo control para evaluar su nivel previo de conocimientos matematicos a través del juego.

Desde la segunda hasta la cuarta semana, el grupo experimental particip6 en sesiones de
aprendizaje que incorporaron juegos recreativos matemadticos y actividades disefiadas para
potenciar su rendimiento en las dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal. Estas
sesiones buscaron fomentar el desarrollo de habilidades matematicas de manera innovadora y
entretenida, utilizando juegos que promovieron tanto el conocimiento como la motivacién hacia
la asignatura.

Finalmente, en la ultima sesién, se aplicé una prueba final (postest) al grupo experimental,
utilizando el mismo instrumento que en el pretest para medir el avance en su rendimiento
académico.

El estudio contemplé dos grupos: el experimental, compuesto por 30 estudiantes, con un disefio
G1: 01 -- 02, y el grupo control, formado por 25 estudiantes, con disefio G2: O3 X O4. Este enfoque

permitié comparar los efectos de la intervencién en el grupo experimental frente al grupo control,
facilitando un andlisis detallado y riguroso de los resultados obtenidos.

Resultados
Tabla 1.

Resultados descriptivos del pretest y postest por dimensién y grupo
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Dimensiéon Grupo Media (M) | Desviacion Tipica

(DT)

Procedimental Control (Pretest) 6.56 2.26
Experimental

(Pretest) 6.93 2.07

Control (Postest) 7.52 1.45
Experimental

(Postest) 18.23 2.69

Actitudinal Control (Pretest) 8.12 4.28
Experimental

(Pretest) 6.90 4.37

Control (Postest) 9.08 3.40
Experimental

P 24. .
Nota: (Postest) 4.87 4.45
tabl

abia Cognitiva Control (Pretest) 1.76 1.67
Experimental

(Pretest) 2.50 1.78

Control (Postest) 2.84 1.43
Experimental

(Postest) 10.37 2.08

ISSN:3091-1869

Esta

presenta las medias y desviaciones estandar del rendimiento académico en matematicas para los
grupos control y experimental, antes (pretest) y después (postest) de la intervencién con talleres
de juegos recreativos, mostrando mejoras significativas en el grupo experimental en las

dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal.

Tabla 2.

Resultados de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacién postest entre grupos
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Dimension Estadistico  Estadistico Estadistico  Significancia

U w Z Asintoética
(p)

Procedimental 1.000 326.000 -6.402 0.000

Actitudinal 4.500 329.500 -6.302 0.000

Cognitiva 4.000 329.000 -6.338 0.000

Total

Rendimiento

Académico 0.000 325.000 -6.359 0.000

Nota: La tabla muestra los resultados de la prueba U de Mann-Whitney aplicada al postest,
indicando que las diferencias en el rendimiento académico y sus dimensiones entre el grupo
experimental y el grupo control son estadisticamente significativas (p < 0.05), evidenciando el
impacto positivo de los talleres de juegos recreativos.

Los resultados descriptivos muestran la comparaciéon entre las pruebas iniciales (pretest) y
finales (postest) para los grupos control (GC) y experimental (GE) en las tres dimensiones del
rendimiento académico: cognitiva, procedimental y actitudinal.

En la dimensién procedimental, las medias del pretest fueron 6.56 (DT=2.26) para el grupo
control y 6.93 (DT=2.07) para el grupo experimental. En el postest, el grupo control obtuvo una
media de 7.52 (DT=1.45), mientras que el grupo experimental alcanzé una media
significativamente mayor de 18.23 (DT=2.69), evidenciando una mejora notable de
aproximadamente 11 puntos en el grupo experimental.

Respecto a la dimensién actitudinal, el pretest mostré medias de 8.12 (DT=4.28) para el grupo
control y 6.90 (DT=4.37) para el grupo experimental. En el postest, el grupo control obtuvo 9.08
(DT=3.40), mientras que el grupo experimental alcanzé una media de 24.87 (DT=4.45), lo que
representa una diferencia cercana a 16 puntos a favor del grupo experimental.

Finalmente, en la dimensién cognitiva, las medias iniciales fueron 1.76 (DT=1.67) para el grupo
control y 2.50 (DT=1.78) para el grupo experimental. En el postest, el grupo control mejord
ligeramente a 2.84 (DT=1.43), pero el grupo experimental mostré un aumento considerable con
una media de 10.37 (DT=2.08), reflejando una mejora significativa en esta dimensioén.

Para evaluar la significancia estadistica de estos cambios, se aplicé la prueba no paramétrica U
de Mann-Whitney debido a la no normalidad de los datos. Los resultados indicaron valores de U
muy bajos y valores p menores a 0.05 en todas las dimensiones y en el rendimiento académico
total, confirmando que la intervencién mediante talleres de juegos recreativos tuvo un efecto
estadisticamente significativo en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes.

Discusion
La presente investigacién confirma que la aplicacién de talleres de juegos recreativos tiene un

impacto significativo en el rendimiento académico en matematicas de estudiantes de primaria,
alinedndose con estudios recientes y con los resultados obtenidos en la Universidad de Guayaquil.
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Se rechaz6 la hipdtesis nula y se aceptd la alternativa, dado que el andlisis estadistico mostré una
significancia de 0.00 y un p-valor inferior a 0.05, evidenciando mejoras notables en las
dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal.

Estos hallazgos coinciden con investigaciones como las de Mufioz y Herrera (2020) y Muiiiz et al.
(2020), quienes demostraron que los programas basados en juegos promueven la coordinacién,
habilidades cognitivas y el conocimiento, favoreciendo un aprendizaje activo y motivador.
Asimismo, Pérez et al. (2023) y De Sixte et al. (2020) resaltan que las actividades lidicas facilitan
procesos educativos dindmicos y adaptados al desarrollo de los estudiantes, fortaleciendo la
construccién del conocimiento matematico.

Ademads, Garcia y Taboada (2021) y Ricce y Ricce (2021) evidencian que los talleres de juegos
recreativos contribuyen a mejorar el rendimiento académico y las habilidades sociales, aspectos
que también se reflejaron en la presente investigacién. La dimensién actitudinal mostré un
aumento considerable, lo que indica que los estudiantes no solo mejoraron en conocimientos, sino
también en motivacién y disposicién hacia las matematicas, tal como lo sugieren Intriago y
Naranjo (2023).

Finalmente, Quintero (2022) destaca la importancia de fortalecer el desarrollo integral mediante
talleres y dindmicas lidicas, coincidiendo con los resultados de este estudio que evidencian un
impacto positivo en el desarrollo global de los estudiantes. En conjunto, estas evidencias
respaldan la inclusién sistematica de juegos recreativos como estrategia pedagégica para mejorar
el aprendizaje matematico en contextos educativos similares al de la Universidad de Guayaquil.

Conclusion

La implementacién de talleres de juegos recreativos durante cuatro semanas, con sesiones de 75
minutos, demostr6 ser una estrategia eficaz para mejorar el rendimiento académico en
matematicas de los estudiantes de primer semestre de Ingenieria Industrial en la Universidad de
Guayaquil. Se evidenci6é un impacto significativo en las dimensiones cognitiva, procedimental y
actitudinal, reflejando no solo un aumento en el conocimiento matematico, sino también en la
motivacién y la participacién activa de los estudiantes.

Estos resultados confirman que las actividades lddicas favorecen un aprendizaje mas dinamico,
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes, superando las limitaciones de los
métodos tradicionales. Por tanto, se recomienda la incorporaciéon sistematica de talleres de juegos
recreativos en los planes de estudio para fortalecer las competencias matematicas y promover un
ambiente educativo mads inclusivo y motivador.

Finalmente, se sugiere que futuras investigaciones amplien el alcance temporal y la muestra para
validar y profundizar los hallazgos, asi como explorar la aplicacién de estas estrategias en otras
areas del conocimiento.
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