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Resumen

La presente investigacion analiza la incidencia de las estrategias ludicas en el aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de tercer afio de educacion basica. Su objetivo es determinar
coémo el uso del juego, como recurso pedagdgico, contribuye a la comprension de contenidos
matematicos y al desarrollo del pensamiento 16gico. El estudio se desarrolla bajo un enfoque
cualitativo, basado en la observacion directa de las practicas de aula y la participacion de los
estudiantes en actividades ludicas contextualizadas. Los resultados evidencian que la
implementacion de estas estrategias incrementa la motivacion, favorece la participacion activa
y mejora la comprension conceptual de los contenidos matematicos. Asimismo, se identifican
aportes significativos en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Se concluye que
las estrategias ludicas constituyen un recurso didéctico eficaz que fortalece el aprendizaje
matematico, promoviendo procesos educativos mas dindmicos, inclusivos y significativos en

el contexto escolar, con impacto positivo en el rendimiento académico estudiantil.

Palabras claves: Estrategias ludicas, aprendizaje matematico, educacion basica
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Abstract
This research analyzes the impact of playful strategies on mathematics learning in third-grade
elementary school students. Its objective is to determine how the use of play, as a pedagogical
resource, contributes to the understanding of mathematical content and the development of
logical thinking. The study is conducted under a qualitative approach, based on the direct
observation of classroom practices and student participation in contextualized playful
activities. The results show that the implementation of these strategies increases motivation,
promotes active participation, and improves conceptual understanding of mathematical
content. Likewise, significant contributions are identified in the development of social and
emotional skills. It is concluded that playful strategies constitute an effective didactic resource
that strengthens mathematics learning, promoting more dynamic, inclusive, and meaningful
educational processes within the school context, with a positive impact on students' academic

performance.

Keywords: Playful strategies, mathematics learning, basic education



LINEA DE INVESTIGACION

La presente investigacion se vincula con la linea de investigacion de innovacion
pedagbgica y didactica en educacion basica, ya que plantea formas diferentes y creativas de
abordar la ensefianza de la matematica mediante el juego. A su vez, guarda relacion directa con
la sub-linea de recursos didacticos, al considerar las estrategias ludicas como apoyos

fundamentales para facilitar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

INTRODUCCION

La aplicacion de las estrategias ludicas en la ensenanza de la matematica permite que
los estudiantes de tercero de bdsica se involucren en su aprendizaje logrando una mejor
comprension de los contenidos, el desarrollo del razonamiento 16gico y una mayor capacidad
para resolver problemas. Estas actividades incrementan el interés y la motivacion de los nifios,
haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo. Asimismo, el enfoque ludico brinda al docente
una herramienta valiosa para adecuar la ensefianza a las caracteristicas del aula y fortalecer la

calidad del proceso educativo en matematica.

Sin embargo, dentro del contexto educativo se observa que los estudiantes de tercer afio
de Educacion General Bésica presentan dificultades para comprender conceptos matematicos,
resolver problemas y aplicar los conocimientos adquiridos en diferentes situaciones. Estas
dificultades suelen manifestarse en bajos niveles de motivacion, escasa participacion en clase
y un rendimiento académico inferior al esperado. En algunos casos, la Matematica es vista
como una asignatura compleja y dificil, generando en los estudiantes frustracion, inseguridad

e incluso rechazo hacia el aprendizaje.

Esta problemdtica puede estar relacionada con el uso frecuente de metodologias
tradicionales enfocadas en la repeticion y memorizacion de contenidos. Aunque estas
estrategias pueden resultar utiles en algunas actividades escolares, muchas veces no responden

a las necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Como consecuencia,



algunos nifios encuentran dificultades para conectar los conocimientos matematicos con

experiencias reales y significativas, limitando asi la comprension de los contenidos.

Dentro del contexto educativo actual, los estudiantes enfrentan no solo dificultades
cognitivas, sino también de aspecto emocional mientras aprenden Matematicas. El miedo a
equivocarse, la baja autoestima académica y la percepcion de incapacidad para resolver
problemas pueden afectar su desempeno escolar. Estas situaciones hacen que sea necesario
replantear las practicas pedagogicas y buscar alternativas innovadoras que permitan fortalecer

tanto el aprendizaje como el bienestar emocional de los estudiantes.

Ante esta realidad, las estrategias ludicas surgen como una alternativa pedagogica
significativa para mejorar la ensefianza de las Matematicas. El juego constituye una actividad
natural del infante y representa una poderosa herramienta para promover el aprendizaje activo,
la creatividad, la exploracion y la construccion de conocimientos. A través de actividades
ludicas, los estudiantes pueden interactuar con conceptos matematicos de manera dindmica y

significativa, favoreciendo el desarrollo del razonamiento l6gico y la resolucion de problemas.

Diversos estudios y observaciones realizadas en el contexto educativo evidencian que
muchos estudiantes aprenden mejor cuando participan en actividades que involucran
movimiento, manipulacion de materiales, desafios y trabajo colaborativo. En lugar de limitarse
a recibir informacion, los estudiantes tienen la oportunidad de descubrir, experimentar y
construir conocimientos a partir de sus propias vivencias. Cuando el aprendizaje se desarrolla
en un ambiente motivador y participativo, aumenta el interés por la asignatura y se fortalecen

los procesos cognitivos necesarios para alcanzar mejores resultados académicos.

En la practica educativa cotidiana se observa que no todas las estrategias de ensefianza
generan el mismo impacto en el aprendizaje. Existen estudiantes que requieren metodologias

mas dindmicas y flexibles para comprender los contenidos. Cuando estas necesidades no son



atendidas, pueden generarse vacios de aprendizaje que afectan gradualmente el desarrollo de
competencias matematicas fundamentales. Por ello, resulta indispensable implementar

recursos y estrategias que respondan a la diversidad presente en el aula.

Desde esta perspectiva, el juego deja de ser considerado inicamente como una actividad
recreativa para convertirse en una estrategia pedagdgica intencionada. Su aplicacion favorece
el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, permitiendo que los estudiantes
aprendan en un ambiente de confianza, cooperacion y motivacion. Ademas, contribuye a
fortalecer el autoestima, la autonomia y la seguridad personal que son aspectos importantes

para enfrentar nuevos retos académicos.

La implementacioén efectiva de estrategias ludicas requiere también el compromiso
institucional y el apoyo de la comunidad educativa. Es fundamental que las instituciones
educativas promuevan espacios de formacion docente, proporcionen recursos didacticos
adecuados y fomenten practicas innovadoras que reconozcan al estudiante como protagonista
de su aprendizaje. De esta manera, el juego se consolida como una herramienta pedagogica

capaz de generar aprendizajes significativos y sostenibles en el tiempo.

Por todo lo expuesto, el presente ensayo surge de la necesidad de reflexionar sobre la
importancia de las estrategias ludicas como recurso para potenciar el aprendizaje matematico
en estudiantes de Tercer Afio de Educacion General Basica y tiene como proposito reflexionar
sobre la importancia de las estrategias ludicas como recurso fundamental para potenciar el
aprendizaje matematico. Se busca destacar el valor educativo del juego como medio para
incrementar la motivacion, favorecer la participacion activa, fortalecer el razonamiento 16gico
y contribuir al desarrollo integral de los estudiantes. En este contexto surge la siguiente

interrogante de investigacion:

.De qué manera incide el uso de estrategias ludicas para potenciar el aprendizaje

matematico en nifios de tercer aino de Educacion General Basica?



DESARROLLO
ESTADO DEL ARTE
Las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas no se conciben Unicamente como dindmicas recreativas o
complementarias dentro del aula, sino como recursos pedagogicos que favorecen la interaccion,
la motivacién y la construccion del conocimiento, sino mas bien como puentes emocionales y
espacios de encuentros para interaccion entre pares. Representan entornos disefiados con la
intencion de que los estudiantes exploren su entorno sin miedo a cometer errores, se conecten

con los demas para crear su propio conocimiento dentro del proceso educativo.

Po su parte, segin Ramirez (2024) las estrategias ludicas transforman la ensefianza
tradicional en una experiencia significativa al incorporar juegos estructurados que favorecen la
motivacion, la participacion activa y el desarrollo cognitivo, social y emocional de los
estudiantes. Este enfoque reconoce que el juego no es solo entretenimiento sino una

herramienta estratégica pedagogica en el aula.

En el ambito educativo, las estrategias ludicas incluyen juegos didécticos, dinamicas
grupales, actividades con movimiento, musica, retos y situaciones problematicas, disefiadas
con una intencionalidad pedagdgica, es decir, con objetivos claros de aprendizaje y no solo con

fines recreativos.
Importancia de las estrategias ludicas en el ambito educativo

Las estrategias ludicas constituyen un elemento fundamental en la educacion, ya que
contribuyen significativamente a la creacién de ambientes propicios para el aprendizaje activo
y significativo. Diversos estudios sefialan que el juego, utilizado con una finalidad pedagogica,
fomenta la motivacion y el interés de los estudiantes por aprender, favoreciendo su

participacion activa dentro del aula.



Desde el enfoque constructivista, las estrategias ludicas adquieren gran relevancia
porque el aprendizaje se construye a partir de la interaccion del estudiante con su entorno.
Segun Vygotsky (1979), el juego es esencial para el desarrollo social y cognitivo, ya que
promueve la comprension y aplicacion de normas, el desarrollo del lenguaje y la construccion

del conocimiento mediante la interaccion con otras personas.

Asimismo, las metodologias de aprendizaje basadas en el juego potencian las
habilidades sociales, emocionales y cognitivas de los estudiantes, favoreciendo su desarrollo
integral. Gardner (2011) sostiene que las actividades Iudicas estimulan diversas inteligencias
multiples, entre ellas la corporal-cinestésica, lingiiistica, interpersonal y 16gico-matematica,
contribuyendo a una educacion inclusiva y adaptada a la diversidad. De igual manera, Goleman
(2006) destaca que el juego favorece el aprendizaje significativo al fortalecer la inteligencia

emocional y desarrollar habilidades como la empatia y la autorregulacion.

Por otra parte, las estrategias ludicas transforman los entornos tradicionales de
enseflanza en espacios dinamicos, participativos y motivadores. De acuerdo con Ausubel
(2002), el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan con
los saberes previos del estudiante, proceso que puede fortalecerse mediante actividades ludicas
contextualizadas. En esta misma linea, Chica Tomald et al. (2024) senalan que la
implementacion de juegos didacticos, retos pedagogicos y actividades grupales mejora el

desempefio académico y promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje.
Clasificacion de las estrategias ludicas en el ambito educativo

Las estrategias ludicas pueden clasificarse de acuerdo con sus caracteristicas, objetivos
pedagdgicos y las habilidades que promueven en los estudiantes. Cada tipo de estrategia
incorpora recursos y materiales especificos que facilitan la construccion de aprendizajes
significativos, favoreciendo el desarrollo de competencias cognitivas, sociales, emocionales y
motrices. Asimismo, su adecuada selecciéon e implementacion permite responder a las
necesidades e intereses de los estudiantes, generando ambientes de aprendizaje mas dindmicos,

participativos y motivadores. En la siguiente tabla se presentan las principales clasificaciones



de las estrategias ludicas, los autores que las respaldan, los materiales requeridos para su

aplicacion y su importancia dentro del proceso educativo.

Tabla 1. Clasificacion de estrategias ludicas en el ambito educativo

Autor Clasificacion Materiales Importancia
OECD Juegos Tarjetas, Favorecen el aprendizaje
(2023) educativos rompecabezas, dados,  significativo.

juegos de mesa 'y

recursos digitales.
UNESCO Dinamicas Cartulinas, Promueven la participacion e
(2021) grupales papelografos, tarjetas y  inclusion.

material colaborativo.
Saez-Lopez  Juegos Conos, aros, cuerdas,  Mejoran la atencion y
etal. (2020) psicomotrices  pelotas y circuitos. coordinacion.
Gee (2020) y  Juegos de Disfraces, titeres y Desarrollan creatividad y
Zosh (2022) rolesy materiales de pensamiento critico.

simbolicos representacion.

Hallam Juegos Instrumentos Fortalecen el desarrollo
(2020) y musicales y musicales, canciones y  emocional y cognitivo.
UNESCO expresivos recursos artisticos.
(2021)
Marin Diaz ~ Juegos de Acertijos, retos Potencian el razonamiento y
(2020) desafios matematicos y fichas la autonomia.

de trabajo.

Nota. Elaboracion propia a partir de los autores citados



En la educacion basica, las estrategias Iudicas han sido objeto de estudio en los tltimos
afnos, y se han identificado como una metodologia pedagogica que promueve el aprendizaje
significativo y el desarrollo integral del alumno. La ludica, de acuerdo con Polo (2024), es un
instrumento pedagodgico que fomenta la participacion activa, la inclusion y el interés en el aula,

en especial en los primeros afios de vida escolar del estudiante.

Asimismo, algunos autores estan de acuerdo en que, si el juego se planea con un
propésito pedagdgico definido, se transforma en un instrumento efectivo para ayudar a
construir conocimiento. En este sentido, Mojica Sepulveda (2025) sostiene que las estrategias
ludicas permiten transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia

dindmica, donde el estudiante asume un rol activo y reflexivo en su proceso educativo.

Los estudios mas recientes han demostrado que, al emplear tacticas lidicas como
dramatizaciones, cuentos interactivos y juegos fonologicos en el campo de la lectoescritura, los
resultados son positivos. De acuerdo a Quintana (2023) evidencia que estas estrategias
potencian las habilidades lingliisticas y optimizan la comprensioén de lectura en alumnos de

educacion basica, sin dejar de estimular el placer por la lectura.

En el campo de las matematicas, la utilizacién de materiales manipulativos y de juegos
didacticos ayuda a entender conceptos abstractos. Segun, Penafiel Mite (2025) indica que el
desempefio escolar de los alumnos y su pensamiento 16gico-matematico se ven favorecidos a
través de actividades recreativas, como simulaciones de situaciones diarias, retos matematicos
y juegos de mesa. Igualmente, Avellan-Zambrano et al. (2025) enfatizan que las estrategias
ludicas que son usadas en contenidos estadisticos y de probabilidad contribuyen a un
aprendizaje significativo, ya que los estudiantes aprenden por medio de la experimentacion y

la solucion de problemas reales.



También, el aspecto socioemocional esta resaltado en la investigacion donde Chavez
(2025) afirma que las estrategias ladicas fomentan competencias sociales como la regulacion
emocional, el cumplimiento de reglas y el trabajo en equipo, lo que favorece un ambiente
escolar positivo, activo e inclusivo. También, el enfoque ludico, desde un punto de vista
inclusivo, es capaz de abordar la diversidad del aula porque permite que las actividades se
adapten a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje. Esto resulta particularmente beneficioso

para aquellos alumnos con dificultades especificas.

El aprendizaje matematico

Boaler (2022) define el aprendizaje matematico como un proceso cognitivo, dindmico
y en constante evolucion que permite a los alumnos comprender y crear conceptos,
razonamientos y procedimientos de esta disciplina, gracias al contacto con contextos auténticos
y situaciones problematicas relevantes. Este proceso, no solo se refiere a la adquisicion de
habilidades de resolver un problema de clase, sino que incluye la habilidad de emplear el
conocimiento matematico en la resolucion de problemas de la vida real, de esa manera

promover el pensamiento l6gico, critico y creativo.

Desde una perspectiva contempordnea de la educacion, el aprendizaje de las
matematicas se caracteriza por la argumentacion, la comprension conceptual, la comunicacion

matematica y la reflexion sobre los procesos individuales de aprendizaje.

Segtin la OECD (2023), para aprender matematicas es necesario interpretar, representar y
modelar situaciones usando el razonamiento matematico de manera flexible y significativa. Del
mismo modo, UNESCO (2021) subraya que el aprendizaje de las matematicas tiene que
fomentar la implicacion activa del alumno y el progreso de habilidades esenciales para una

educacion completa.

Diversas investigaciones coinciden en que el aprendizaje de las matematicas debe

desarrollarse en entornos educativos positivos que consideren los aspectos sociales,



emocionales y motivacionales del estudiante. Cuando los nifios se sienten seguros participan
con mayor confianza y disposicion para aprender. Ademas, estos ambientes favorecen la
perseverancia ante las dificultades y fortalecen la autoestima académica promoviendo el trabajo
colaborativo, la comunicacion y el interés por la asignatura. De esta manera, los estudiantes

desarrollan una actitud positiva hacia las matematicas y mejoran su rendimiento escolar.

En resumen, aprender matematicas no solo se limita a memorizar procedimientos; es
un proceso integral donde se incluye la aplicacion, la practica, el desarrollo emocional y social
del estudiante para promover de esa manera dentro de la educacion basica el aprendizaje

significativo.

En consecuencia, las estrategias ludicas representan una alternativa pedagogica efectiva
para fortalecer el aprendizaje matematico en la educacion bdasica, ya que incrementan la
motivacion, favorecen la participacion activa y facilitan la comprension de conceptos
abstractos mediante experiencias significativas y contextualizadas. Esta relacion evidencia la
importancia de incorporar actividades ludicas en la ensefianza de las matematicas para

promover aprendizajes duraderos y el desarrollo integral de los estudiantes.

El aprendizaje matematico en nifios de Tercero de basica.

Para que los nifios de tercer afio de Educacion Bésica desarrollen habilidades sociales,
emocionales y cognitivas relacionadas con el razonamiento logico y la resolucion de
problemas, es fundamental fortalecer el aprendizaje de las matematicas. Boaler (2022) afirma
que, durante esta etapa, los estudiantes comienzan a consolidar conceptos fundamentales
relacionados con los nimeros, las operaciones bdsicas, la geometria y la resolucion de

problemas, al tiempo que desarrollan estrategias de razonamiento cada vez mas complejas.

Asimismo, el aprendizaje matematico resulta mas efectivo cuando las actividades

educativas son participativas, activas y contextualizadas. Estas metodologias permiten que los
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estudiantes construyan sus conocimientos mediante la exploracion, la manipulacion de
materiales concretos, la resolucién de situaciones problematicas y la interaccion con sus

compaifieros, favoreciendo una comprension mas profunda de los conceptos matematicos.

En este contexto, Moreira (2024) sostiene que el aprendizaje de las matematicas puede
potenciarse mediante el uso de estrategias ludicas y recursos digitales, tales como juegos
didacticos, dindmicas grupales, actividades de movimiento y retos matematicos. El autor
destaca que la gamificacion y el aprendizaje basado en retos incrementan la motivacion, la
participacion y la perseverancia de los estudiantes durante el proceso educativo. De igual
manera, las estrategias ludicas aplicadas a contenidos estadisticos y probabilisticos favorecen
la comprension de los conceptos mediante la experimentacion y la resolucion de problemas
matematicos. Complementariamente, la UNESCO (2021) subraya que estas metodologias
contribuyen a la creacién de ambientes inclusivos y positivos que fortalecen tanto el
aprendizaje académico como habilidades socioemocionales, entre ellas la cooperacion, la

autonomia y la autorregulacion.

Por otra parte, investigaciones recientes resaltan la importancia del componente
emocional en el aprendizaje matematico. Morell (2024) sefiala que las actitudes positivas hacia
la asignatura favorecen la confianza en las propias capacidades y la disposicion para afrontar
desafios, factores que influyen significativamente en el rendimiento académico y en la

consolidacion de los aprendizajes durante la educacion basica.

En consecuencia, el aprendizaje matemdtico en los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica requiere un enfoque integral que combine la comprension conceptual, la
practica contextualizada, la participacion activa, el desarrollo emocional y la implementacion
de estrategias ludicas. Este enfoque permite fortalecer las competencias matematicas y

promover una actitud positiva hacia el aprendizaje.
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| El presente ensayo realiza un analisis documental sobre la incidencia de las estrategias
ludicas en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de tercer afio de Educacion General
Basica. Para su desarrollo, se efectud una revision y andlisis de literatura cientifica, documentos
académicos y aportes teoricos relacionados con las estrategias ludicas y el aprendizaje
matematico. Este andlisis permitid identificar los principales fundamentos conceptuales,
beneficios y aportes de las actividades ludicas en el fortalecimiento de la motivacion, la
participacion activa, el razonamiento logico y la comprension de los contenidos matematicos.
Asimismo, se examinaron diversas propuestas pedagdgicas orientadas a promover aprendizajes

significativos mediante el uso del juego como recurso didactico dentro del proceso educativo.
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Contradiccion entre teoria y practica:

La aplicacién practica de las estrategias ludicas en el aula evidencia ciertas
contradicciones con los planteamientos teéricos que respaldan su uso en la educacion basica.
Diversos autores, como Vygotsky (1979), Ausubel (2002) y Chica Tomala et al. (2024),
sostienen que el juego favorece la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje
significativo cuando se incorpora al proceso educativo con una intencion pedagdgica
claramente definida. Sin embargo, en la préctica cotidiana estas estrategias no siempre se

aplican de manera sistematica ni responden a objetivos especificos de aprendizaje.

Desde la teoria, las estrategias ludicas se conciben como actividades planificadas que
integran juegos didacticos, dindmicas grupales y experiencias contextualizadas orientadas al
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. No obstante, en muchos contextos
educativos el juego contintia utilizandose Unicamente como una actividad recreativa o
complementaria, sin una adecuada articulacion con el curriculo ni una evaluacion de sus

aportes al aprendizaje.

Segun Vygotsky (1979), el aprendizaje se construye a través de la interaccion social y
del uso de herramientas culturales, entre ellas el juego. Sin embargo, en la practica educativa
ain predominan enfoques tradicionales centrados en la transmision de contenidos. Esta
situacion es especialmente visible en el area de Matematica, donde con frecuencia se prioriza
la memorizacién de procedimientos y la repeticion mecanica de ejercicios. Esta realidad
contrasta con los planteamientos de Boaler (2022) y la OECD (2023), quienes promueven un

aprendizaje activo, contextualizado y significativo.

Asimismo, la literatura especializada sefiala que el desarrollo del pensamiento logico y
la capacidad de resolucion de problemas en estudiantes de tercer grado de Educacion Bésica
puede fortalecerse mediante estrategias lUdicas, materiales manipulativos y desafios
matematicos. Sin embargo, estas metodologias suelen aplicarse de forma limitada debido a

factores como la falta de tiempo, la presion por cumplir los contenidos curriculares y la escasa
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formacion docente en metodologias activas. Como consecuencia, se genera una brecha entre

los fundamentos tedricos y la realidad del aula.

De igual manera, autores como Gardner (2011) y Goleman (2006) destacan la
importancia de las inteligencias multiples y del desarrollo emocional como componentes
esenciales del aprendizaje. A pesar de ello, en numerosos contextos educativos estas
dimensiones suelen quedar relegadas frente al énfasis en los resultados académicos. Esta
situacion se contrapone a los planteamientos de la UNESCO (2021), que promueve una
educacion integral e inclusiva orientada al desarrollo equilibrado de competencias cognitivas

y socioemocionales.

Por otra parte, desde una perspectiva inclusiva, Bufiay Paguay (2025) sostiene que las
estrategias ludicas permiten atender la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje presentes
en el aula. Sin embargo, ain es limitada la implementacion de actividades adaptadas a las
necesidades de todos los estudiantes, especialmente de aquellos que presentan necesidades

educativas especificas. Esta situacion restringe el alcance inclusivo que la teoria propone.

En sintesis, existe una evidente discrepancia entre los fundamentos tedricos y la practica
educativa respecto al uso de las estrategias ludicas. Aunque la literatura cientifica respalda
ampliamente sus beneficios para el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los
estudiantes, su aplicacion en el aula continta siendo insuficiente. Esta realidad pone de
manifiesto la necesidad de fortalecer la formacién docente, replantear metodologias
tradicionales e incorporar de manera sistematica las estrategias ludicas dentro de la
planificacion curricular para favorecer procesos educativos mas activos, inclusivos y

significativos.
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SITUACION PROBLEMATICA

La fundamentacion constructivista de Jean Piaget ensefia que aprender no ocurre de
manera automatica; sino mediante la interaccion activa del estudiante con su entorno usando
los 5 sentidos. En el tercer grado, los nifios estan en una etapa en la que necesitan tocar, oler y
manipular para entender conceptos abstractos como son los nimeros. Por lo tanto, es muy
importante ofrecer actividades donde puedan experimentar para que puedan descubrir por si

mismo, porque de esta manera se favorece la construccion de aprendizajes significativos.

Ademas, Vygotsky (1979) recuerda que aprender no es algo que se hace de manera
autonoma, sino que sucede cuando los nifios estan con otras personas, jugando y participando.
El “juego” funciona como un puente por donde los nifios pueden ampliar sus capacidades con
el apoyo de sus maestros a compaifieros. El entorno social no solo hace que el aprendizaje sea
mas facil, sino que también lo vuelve mas divertido y creativo. Ausubel (2002) también aporta
que aprender tiene mas sentido cuando lo que se ensefia se conecta con el conocimiento previo

de los nifios. Sin ese vinculo, el aprendizaje suele ser aburrido y poco perdurable.

Bruner (1997) enfatiza que los nifios necesitan espacios para explorar y descubrir por
si mismo pero necesitan tener la necesaria guia y acompanamiento esa presencia cuidadosa es
la que nutre la curiosidad natural y despierta en los nifios un deseo genuino de comprender el

mundo que los rodea. De esa manera construir nuevas ideas partiendo del conocimiento previo.

Igualmente, el juego es mucho mas que un momento de diversion. Es una herramienta
esencial y poderosa en el proceso de aprendizaje. Los nifios, al jugar, ejercitan habilidades,
viven nuevas experiencias y estimulan su creatividad, a la vez que se sienten motivados y libres.
Por lo tanto, incorporar el juego dentro del proceso de ensefianza no solo hace mas facil que
los nifios adquieran conocimientos, sino que convierte ese aprendizaje en una experiencia

significativa y relevante para ellos.
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El valor del juego en la educacion.

Segun Diaz Barriga (2012), el juego en la infancia es una forma en la que sienten,
piensan y actian al mismo tiempo, lo que ayuda a que su aprendizaje sea verdadero. Mientras
juegan, no solo usan la cabeza para resolver problemas, también aprenden a convivir, a
compartir y a manejar sus emociones. Cuando el nifio estd feliz y emocionado, su cerebro se
llena de todas sus mejores experiencias. Por eso, el juego es una herramienta esencial en el
crecimiento de los sentimientos del nifio. La ciencia moderna respalda que el nifio aprende
mediante el juego al sentirse feliz y emocionado, debido a que su cerebro se encuentra dispuesto
a aprender. El juego crea un ambiente adecuado y genera en el nifio un estado emocional
optimo, incrementando la retencion y el entendimiento de conceptos de forma significativa.
Por ende, el juego no se debe considerar solo un momento de entretenimiento o distraccion
sino también una estrategia educativa que acompaia a los nifios en su desarrollo integral en los

aspectos cognitivos, social y emocional.

Garcia (2024) explica que usar juegos y actividades disefiadas para que los nifios de
tercero de basica aprendan matematica no solo hace que las clases sean mas divertidas, sino
que también ayuden a que los nifios se involucren y participen mas. Con el juego de tablero
como “El Camino Numérico” o dindmicas en equipo, los nifios empiezan a entender los
numeros y las operaciones de forma natural, mientras trabajan juntos y se animan a resolver

problemas.

En la actualidad podemos decir que aun existen desafios por vencer, es muy comin
reconocer la importancia del juego en el aprendizaje, pero no es suficiente para que se
desarrolle en las aulas de clase. Uno de los grandes vacios esta en la formacion del maestro de
grado, muchos docentes no tienen las herramientas, la capacitacion o el acompafiamiento
necesario para disefiar actividades ludicas que sean solo de diversion para lograr un aporte
significativo en el aprendizaje del nifio. Si no préstamos mayor atencion para la planificacion
y preparacion de estrategias, el juego se convierte en un momento de receso, en lugar de ser

aprovechado a lo maximo como un recurso muy valioso en el aprendizaje.
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Ademas, se debe mencionar que otro desafio es el sistema escolar. La presion por
cumplir con programas ya establecidos con fechas a ser cumplidas en ocasiones de manera
rigida y enfocarse en exdmenes estandarizados limitando el tiempo de clase y la flexibilidad
para incorporar el juego como parte del proceso de ensefianza- aprendizaje. Bajo este modelo,
se da la prioridad al aspecto académico representando por el uso de estrategias tradicionales
como la memorizacion, dejando totalmente de lado las experiencias que estimulan la
creatividad, la reflexion y las habilidades de socializar con los compaieros la cual se da con

gran facilidad con el juego.
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PROPUESTAS DE SOLUCION

El propoésito de este trabajo es proponer estrategias ludicas orientadas a fortalecer el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica. Estas
estrategias incluyen la utilizacion de juegos didacticos, materiales manipulativos y recursos
tecnologicos que favorezcan la participacion activa de los estudiantes durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje. De acuerdo con Vygotsky (1979), la implementacion de metodologias
ludicas requiere una adecuada planificacion pedagdgica y una formacion docente que permita
aprovechar sus beneficios en el desarrollo de habilidades matematicas, cognitivas y
socioemocionales. En este contexto, el uso del juego como estrategia educativa trasciende el
entretenimiento, ya que su finalidad es generar experiencias significativas que faciliten la
comprension de conceptos matematicos, fortalezcan el pensamiento logico y promuevan una

actitud positiva hacia el aprendizaje.

Entre las estrategias usadas en el aula podemos encontrar las siguientes:

Tabla 2. Clasificacion de estrategias ludicas para potenciar el aprendizaje matematico

ESTRATEGIA  DESCRIPCION HABILIDAD QUE
LUDICA DESARROLLA
Bloques logicos ~ Material didactico compuesto  Pensamiento 16gico-matematico,
de Dienes por figuras geométricas que observacion, seleccion,
Barreto, J. (2015) varian en 4 atributos: color, comparacion, clasificacion,
forma, tamafio y grosor. ordenamiento, razonamiento
abstracto.
Tangram 7 piezas llamadas Tans (5 Habilidades espaciales,
Reyes, Allison triangulos, 1 cuadrado, 1 geometria, percepcion visual,
(2025) paralelogramo para formar pensamiento l6gico-matematico,
figuras. creatividad, resolucion de
problemas.
Dominé 28 fichas con operaciones Célculo mental, descomposicion
matematico matematicos. Se unen fichas, numérica, operaciones basicas
Gonzdlez (2000)  es una adaptacion del (suma/resta), probabilidades.

Domino
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Caja Mackinder 10 recipientes pequenos Suma, resta, multiplicacion,
Investigacion alrededor de 1 grande central.  division, conteo, comprension de
UNSA (2023) Suma: 2 cajas pequenas operaciones basicas.

Resta: sacar del centro;
Multiplicacion/division:

agrupacion.
Gamificacion Uso de elementos de juego Motivacion, participacion activa,
Ripoll (2024) (puntos, niveles, resolucion de problemas,
recompensas) en el habilidad de divisién

aprendizaje matematico

Nota. Elaboracidn propia a partir de los autores citados

Aplicacion en el aula

La propuesta se aplicara en el aula mediante actividades ltdicas que incorporen el uso
de bloques logicos, domin6 matematico, tangram y caja matemdtica para fortalecer el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercer aio de Educacion Bésica. A través
de estos recursos, los nifios podran aprender de forma practica, explorando, manipulando y
resolviendo situaciones relacionadas con los contenidos trabajados en clase. Estas actividades
favoreceran la participacion activa, el trabajo en equipo y el desarrollo del pensamiento logico.
Ademas, permitiran que los estudiantes comprendan los conceptos matematicos de manera mas

sencilla y significativa, generando mayor motivacion e interés por aprender.

Entre las estrategias ladicas utilizadas para potenciar el aprendizaje matematico en los niflos se

consideran los siguientes:
Bloques logicos

Los bloques logicos permiten que los estudiantes desarrollen habilidades de clasificacion,
comparacion y seriacion a partir de la observacion de caracteristicas como el color, la forma,
el tamafio y el grosor. A través de la manipulacion de este material, los nifios fortalecen el

razonamiento logico y construyen conceptos matematicos de manera concreta y significativa.
Dominé matematico

El domin6é matematico constituye una estrategia ladica que favorece el aprendizaje de las

operaciones basicas y el calculo mental. Mediante el juego, los estudiantes relacionan



19

cantidades, resuelven operaciones y ponen en practica sus conocimientos matematicos en un

ambiente dinamico que promueve la participacion, la atencion y el trabajo colaborativo.
Tangram

El tangram es un recurso didactico que contribuye al desarrollo de la percepcion espacial, la
creatividad y el pensamiento l6gico. A través de la construccion de figuras utilizando sus piezas
geométricas, los estudiantes reconocen formas, tamaios y relaciones espaciales, fortaleciendo

asi la comprension de contenidos relacionados con la geometria.
Caja matematica

La caja matematica permite presentar actividades y desafios relacionados con las operaciones
basicas, la resolucion de problemas y el razonamiento l6gico. Los estudiantes manipulan
tarjetas, nimeros y materiales concretos que los motivan a buscar soluciones, favoreciendo la

comprension de conceptos matematicos mediante experiencias practicas y significativas.

e Etapa de implementacion

Capacitacion docente: Los docentes recibiran orientacion sobre la aplicacion de
estrategias ludicas y el uso de recursos como bloques 16gicos, domind matematico,
tangram y caja matematica, con el proposito de fortalecer sus conocimientos y
habilidades para la ensefianza de las matematicas mediante actividades dindmicas y

participativas.

Planificacion de actividades: Los docentes disefiardn y organizardn actividades
ludicas integradas a los contenidos curriculares de Matematica, incorporando juegos
didacticos, materiales manipulativos y situaciones de la vida cotidiana que favorezcan
el razonamiento logico, la resolucion de problemas y la participacion activa de los

estudiantes.

Aplicacion de las estrategias: Durante las clases, se implementaran actividades

utilizando bloques logicos, domind matemdtico, tangram y caja matematica,
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permitiendo que los estudiantes exploren, experimenten y construyan sus

conocimientos a través del juego y la interaccidon con sus compaieros.

Evaluacién continua: El progreso de los estudiantes serd valorado mediante la
observacion directa, registros de participaciéon, desempefio en las actividades
propuestas y evidencias de aprendizaje, con el fin de identificar avances en la
comprension de conceptos matematicos, el desarrollo del pensamiento 16gico y la

resolucion de problemas.

Retroalimentacion y mejora: Los resultados obtenidos durante la aplicacion de las
estrategias permitiran realizar ajustes en las actividades y fortalecer aquellas practicas
que contribuyan de manera mas efectiva al aprendizaje matematico y a la motivacion

de los estudiantes.

e Beneficios esperados

Las estrategias ludicas aplicadas al aprendizaje de las matematicas generan beneficios
significativos cuando se integran de manera adecuada al proceso educativo. Entre los
principales aspectos que favorecen su implementacion se encuentran la capacitacion docente y
el uso de materiales manipulativos, los cuales contribuyen a transformar los métodos

tradicionales de ensefianza en experiencias mas dinamicas, motivadoras y significativas.

Mediante la exploracion concreta de materiales como bloques, rompecabezas, fichas y
otros recursos didacticos, se facilita la comprension de conceptos fundamentales relacionados
con las operaciones bdasicas, la logica y la geometria, favoreciendo la construccion del

conocimiento y su retencion a largo plazo a través del aprendizaje activo.

El desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas se

fortalece mediante la participacion en desafios matemadticos, actividades colaborativas y juegos
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interactivos que promueven la experimentacion y convierten los errores en oportunidades de

aprendizaje.

El incremento de la motivacion y la autoestima constituye otro beneficio relevante, ya
que las actividades ludicas generan entusiasmo e interés por el aprendizaje de las matematicas,
reduciendo la ansiedad frente a la asignatura y favoreciendo la perseverancia ante los retos

académicos.

Asimismo, las estrategias ludicas contribuyen al fortalecimiento de la resiliencia
emocional al valorar la curiosidad natural de los estudiantes y reconocer el error como una
parte esencial del proceso de aprendizaje, permitiendo que las matematicas se perciban como

una disciplina mas accesible, cercana y significativa.
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CONCLUSIONES

+ Las estrategias ludicas favorecen el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de tercer ano de Educacion Basica, ya que promueven la participacion activa, la
motivacion y el interés por la asignatura. A través del juego, los estudiantes logran
comprender de mejor manera conceptos matematicos bdsicos, fortaleciendo el
pensamiento logico y la resolucion de problemas mediante experiencias significativas

y contextualizadas.

+ La utilizacién de materiales manipulativos y actividades ltidicas dentro del aula facilita
la comprension de conceptos abstractos relacionados con las matematicas, debido a que
permite a los estudiantes explorar, experimentar y construir sus conocimientos a partir
de situaciones concretas. Asimismo, estos recursos favorecen el desarrollo de la

creatividad, la colaboracion y la confianza en sus propias capacidades para aprender.

+ La implementacion efectiva de estrategias ludicas requiere que los docentes cuenten
con procesos permanentes de capacitacion y acceso a recursos didacticos adecuados.
La incorporacion planificada de juegos, materiales concretos y herramientas
tecnoldgicas contribuye a transformar las practicas tradicionales de ensefianza en
experiencias mas dindmicas, inclusivas y significativas, favoreciendo el aprendizaje

matematico y el desarrollo integral de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

+ Implementar de manera sistematica estrategias ludicas en la ensefianza de las
matematicas mediante juegos didacticos, dindmicas grupales y actividades
participativas que favorezcan la motivacion, el pensamiento 16gico y la resolucion de

problemas en los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica.

+ Promover el uso permanente de materiales manipulativos, tales como bloques, fichas,
rompecabezas y otros recursos concretos, con el fin de facilitar la comprension de
conceptos matematicos abstractos y fortalecer la construccion de aprendizajes

significativos a través de la exploracion y la experimentacion.

+ Fortalecer la capacitacion continua de los docentes en metodologias ludicas, uso de
recursos didacticos y herramientas tecnologicas aplicadas a la ensefianza de las
matematicas, con el proposito de enriquecer las practicas pedagdgicas y favorecer el

desarrollo integral de los estudiantes.
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