BOLETIN CIENTIFICO
BDEAS Y VOCES

@ 2960-8112

El juego como herramienta pedagogica para el

aprendizaje significativo de las matematicas en el

subnivel elemental de educacion basica

The game as a pedagogical tool for meaningful learning of mathematics

at the elementary sub-level of basic education

Autores:

Wilians Adilio Velasquez Loor *
Marianita Beatriz Patin Guaman 2
Gonzalo Alfredo Flores Pico 3
Monica Alexandra Carpio Le6n *

Martha Rosario Mayorga Parra °

! Ministerio de Educacion, Esmeraldas, Ecuador
2Ministerio de Educacion, Guaranda, Ecuador

3 Ministerio de Educacion, Ambato, Ecuador
4Ministerio de Educacion, Ambato, Ecuador

>Ministerio de Educacion, Ambato, Ecuador

Recepcion: 10 de mayo de 2025
Aceptacion: 13 de mayo de 2025
Publicacion: 05 de agosto de 2025

0009-0004-1648-9418
0009-0007-9437-3834
0009-0000-9904-7105
0009-0006-2877-2880
0009-0005-1253-5736

wilians.loor@educacion.gob.ec

marianita.patin@educacion.gob.ec

gonzalo.flores@educacion.gob.ec

monica.carpio@educacion.gob.ec

martha.mayorga@educacion.gob.ec

Citacion/como citar este articulo: Veldsquez, W., Patin, M., Flores, G., Carpio, M. &

Mayorga, M. (2025). El juego como herramienta pedagdgica para el aprendizaje

significativo de las matematicas en el subnivel elemental de educacion bésica. Ideas y

Voces, 5(2), Pag. 50-72.

<

- BOLETIN CIENTIFICO

@/ #DEAS Y VOCES
-


mailto:wilians.loor@educacion.gob.ec
mailto:marianita.patin@educacion.gob.ec
mailto:gonzalo.flores@educacion.gob.ec
mailto:monica.carpio@educacion.gob.ec
mailto:martha.mayorga@educacion.gob.ec

Resumen

El presente estudio analiza la efectividad del juego como herramienta pedagdgica para el
aprendizaje significativo de las matematicas en estudiantes del subnivel elemental de
educacion bésica. La investigacion se desarroll6 con 125 estudiantes de segundo a cuarto
grado, a través de un disefio cuasiexperimental con grupo control y experimental,
aplicando estrategias ludicas sistematicamente durante un periodo académico. Los
resultados evidencian un incremento significativo en la comprension de conceptos
matematicos fundamentales, la motivacion, la participacion activa y el desarrollo de
habilidades como el razonamiento l6gico y la resolucién de problemas en el grupo
experimental. Se concluye que la implementacion metddica de actividades lddicas,
contextualmente  significativas y  adecuadamente  estructuradas, potencia
considerablemente el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en este nivel
educativo, reduciendo la ansiedad matematica y mejorando la percepcion de autoeficacia
de los estudiantes.

Palabras clave: juego educativo, mateméticas elementales, aprendizaje significativo,
estrategias ladicas, educacion basica

Abstract

This study analyzes the effectiveness of games as a pedagogical tool for meaningful
learning of mathematics in elementary school students. The research was conducted with
125 students from second to fourth grade, through a quasi-experimental design with
control and experimental groups, systematically applying playful strategies during an
academic period. The results show a significant increase in the understanding of
fundamental mathematical concepts, motivation, active participation, and the
development of skills such as logical reasoning and problem-solving in the experimental
group. It is concluded that the methodical implementation of playful activities,
contextually meaningful and properly structured, considerably enhances the teaching-
learning process of mathematics at this educational level, reducing math anxiety and
improving students' perception of self-efficacy.

Keywords: educational game, elementary mathematics, meaningful learning, playful
strategies, basic education.
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Introduccion

La ensefianza de las matematicas ha constituido tradicionalmente un desafio en los
sistemas educativos, particularmente en los primeros afios de formacion académica. La
percepcidn de la matematica como una asignatura compleja, abstracta y poco accesible
para muchos estudiantes ha generado barreras cognitivas y emocionales que obstaculizan
su aprendizaje efectivo (Charalambous et al., 2021). En este contexto, la busqueda de
estrategias pedagdgicas innovadoras que transformen esta realidad se ha convertido en

una prioridad para investigadores y docentes.
Fundamentos tedricos del aprendizaje matematico en la educacion basica

El aprendizaje de las matematicas en edades tempranas representa un proceso complejo
que involucra tanto dimensiones cognitivas como afectivas y sociales. Desde la
perspectiva constructivista, autores como Piaget (1951) postularon que el conocimiento
matematico se construye activamente a través de la interaccion del nifio con su entorno,
mediante procesos de asimilacion y acomodacién. Esta construccién no es lineal ni
pasiva, sino que implica la reorganizacion continua de estructuras mentales que

evolucionan desde el pensamiento concreto hacia formas mas abstractas y simbdlicas.

Vygotsky (1978), desde su enfoque sociocultural, complemento esta vision al subrayar la
importancia del contexto social y la mediacion en el aprendizaje. Desarroll6 el concepto
de la Zona de Desarrollo Proximo, ese espacio entre lo que el nifio puede lograr
independientemente y lo que puede alcanzar con apoyo de un facilitador mas
experimentado. Esta conceptualizacion resulta particularmente relevante para entender
cémo el juego puede funcionar como un mediador que facilita la transicion entre niveles

de comprension matematica.
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Por su parte, Ausubel (1983) aporté al campo educativo su teoria del aprendizaje
significativo, donde destaca que para que un nuevo conocimiento sea incorporado
genuinamente a la estructura cognitiva del estudiante, debe vincularse con conocimientos
previos de manera no arbitraria y sustantiva. En el contexto de la educacién matematica
elemental, esto implica que los conceptos numéricos, espaciales y ldogicos deben
presentarse en situaciones que resulten relevantes y conectadas con la experiencia previa

del nifo.

Estas perspectivas teoricas clasicas han sido complementadas por avances recientes en
neurociencia educativa. Investigadores como Dehaene (2011) han demostrado la
existencia de circuitos cerebrales especificos para el procesamiento numérico y han
evidenciado como determinadas practicas pedagdgicas pueden potenciar o inhibir su
desarrollo. El trabajo de Wilson y Dehaene (2022) profundiza en la relacion entre juego
y desarrollo de redes neuronales vinculadas al razonamiento matematico, demostrando
que las experiencias ladicas provocan activaciones mas intensas y duraderas en areas
cerebrales asociadas al procesamiento numérico que las aproximaciones tradicionales

basadas en la repeticion y memorizacion.
El subnivel elemental como periodo critico para el desarrollo matematico

El subnivel elemental de educacién basica, comprendido generalmente entre segundo y
cuarto grado, representa un periodo critico en el desarrollo del pensamiento logico-
matematico. Durante esta etapa se establecen las bases conceptuales y procedimentales
que determinaran en gran medida la relacion futura del estudiante con esta disciplina

(Clements & Sarama, 2018).

De acuerdo con las investigaciones de Moss y Case (2019), entre los 6 y 10 afos se

produce una transicion fundamental desde un pensamiento matematico
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predominantemente intuitivo hacia formas mas sistematicas y formales de razonamiento.
Esta transicion no ocurre de manera espontanea, Sin0 que requiere experiencias
educativas cuidadosamente disefiadas que faciliten el paso desde lo concreto hacia lo

abstracto, respetando las particularidades del desarrollo cognitivo infantil.

Jordan y Levine (2021) han identificado que las dificultades matematicas presentadas en
esta etapa tienden a persistir y amplificarse en niveles educativos posteriores si no son
adecuadamente abordadas. Su estudio longitudinal con 450 estudiantes demostrd que el
78% de quienes mostraban bajo rendimiento matematico en tercer grado continuaban
presentando dificultades significativas al llegar a la educacién secundaria, evidenciando

la importancia de intervenciones tempranas efectivas.

La importancia de generar experiencias de aprendizaje significativas, contextualizadas y
emocionalmente positivas resulta, por tanto, fundamental durante este periodo formativo.
Como sefialan Boaler y Dweck (2016) en su trabajo sobre mentalidades matematicas, las
experiencias tempranas no solo determinan la adquisicién de conocimientos especificos,
sino que configuran creencias sobre la propia capacidad y actitudes hacia la disciplina

que pueden persistir durante toda la vida académica del estudiante.
El juego como vehiculo para el aprendizaje significativo

El juego, como actividad natural y espontanea en la infancia, ha sido reconocido por
diversos tedricos del desarrollo y la educacion como un vehiculo privilegiado para el
aprendizaje. Vygotsky (1978) destacaba su papel en la creacion de zonas de desarrollo
proximo, mientras que Piaget (1951) lo consideraba esencial en la construccion activa del
conocimiento. Por su parte, Ausubel (1983) enfatizaba la necesidad de vincular los
nuevos aprendizajes con las estructuras cognitivas previas del estudiante para lograr un

aprendizaje verdaderamente significativo.
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Autores contemporaneos como Van Oers (2010) han desarrollado estos planteamientos
iniciales en el marco especifico de la educaciébn matematica. Su teoria de la
"matematizacion ludica™ sostiene que el juego proporciona contextos auténticos para la
exploracién matematica, permitiendo que los conceptos abstractos adquieran significado
en situaciones concretas y emocionalmente relevantes para los nifios. Segun Van Qers, el
juego facilita la transicion desde conceptos matematicos informales hacia
representaciones mas convencionales y simbdlicas, actuando como puente entre el

conocimiento intuitivo y el formal.

En esta misma linea, Bishop (2015) ha identificado seis actividades matematicas
universales presentes en todas las culturas: contar, localizar, medir, disefiar, jugar y
explicar. Su trabajo etnomatemético destaca como el juego ha sido histéricamente un
contexto natural para el desarrollo del pensamiento matematico en diversas

civilizaciones, evidenciando su valor transcultural como herramienta de aprendizaje.

Las investigaciones contemporaneas en neurociencia educativa han reforzado estos
planteamientos, demostrando cémo las experiencias emocionalmente gratificantes, como
las proporcionadas por el juego, favorecen la plasticidad cerebral y la consolidacién de
aprendizajes (Mora, 2017). La activacion de sistemas de recompensa cerebral durante
actividades ludicas potencia la atencion, lamemoria y la motivacioén intrinseca, elementos
cruciales para el aprendizaje efectivo. Estudios con neuroimagen funcional realizados por
Willis (2020) han mostrado mayor activacion en areas cerebrales vinculadas al
procesamiento matematico cuando los estudiantes aprenden a través de juegos en

comparacion con metodologias tradicionales.

Evidencia empirica sobre juego y aprendizaje matematico
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El creciente interés por fundamentar las practicas educativas en evidencia empirica ha
generado un corpus significativo de investigaciones sobre la efectividad del juego como
herramienta para el aprendizaje matematico. Revisiones sistematicas como la realizada
por Carbonneau et al. (2018) analizaron 95 estudios experimentales sobre el uso de
materiales manipulativos en la ensefianza matematica, encontrando tamafios del efecto
positivos y estadisticamente significativos, especialmente cuando su uso se enmarca en

contextos ludicos estructurados.

El meta-analisis de Byun y Joung (2018) examind especificamente la efectividad de
juegos digitales para el aprendizaje matematico, analizando 33 estudios que involucraron
a mas de 3,000 estudiantes. Sus hallazgos revelaron un tamafio del efecto moderado (d =
0.37) en favor de los grupos experimentales que utilizaron juegos, con efectos
particularmente notables en el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas y

razonamiento espacial.

En el contexto latinoamericano, estudios como los de Méndez y Valverde (2020) han
documentado experiencias exitosas de implementacion de metodologias Iudicas para la
ensefianza matematica en escuelas primarias de contextos socioecondémicos diversos. Su
investigacion con 280 estudiantes de Costa Rica demostrd mejoras significativas tanto en
rendimiento académico como en actitudes hacia la materia, con efectos mas pronunciados

en estudiantes que inicialmente presentaban mayor resistencia hacia las matematicas.

Investigaciones recientes como las de Jorgensen y Larkin (2022) han destacado la
importancia de un enfoque ludico para el desarrollo del pensamiento matematico
temprano, particularmente en relacion con las habilidades STEM, mientras que Ocampo-
Diaz et al. (2020) han documentado experiencias exitosas de implementacion de

estrategias ludopedagogicas en diversos contextos latinoamericanos.
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Desafios en la implementacion de enfoques ladicos

A pesar de la creciente evidencia sobre los beneficios del juego en contextos educativos,
su implementacién sistematica como herramienta pedagogica para la ensefianza de las
matematicas sigue siendo limitada en muchos contextos escolares. Los enfoques
tradicionales, centrados en la memorizacion de procedimientos mas que en la
comprension conceptual, contindan predominando en numerosas aulas (Boaler, 2016;

Kebritchi & Kessler, 2021).

Diversos factores explican esta paradoja. En primer lugar, investigadores como Ernest
(2018) han identificado la persistencia de concepciones epistemoldgicas sobre las
matematicas como un cuerpo de conocimiento estatico y procedimental, lo que dificulta
su integracion con metodologias mas flexibles y exploratorias. Adicionalmente, Monteiro
y Pires (2021) sefialan presiones institucionales relacionadas con evaluaciones
estandarizadas y expectativas de cobertura curricular como obstaculos para la adopcion

de enfoques ludicos que requieren mayor flexibilidad temporal.

La formacion docente representa otro desafio fundamental. Estudios como los de Rosas
et al. (2019) evidencian que muchos profesores, aunque valoran teéricamente el potencial
del juego, carecen de conocimientos especificos sobre como disefiar, implementar y
evaluar experiencias ludicas alineadas con objetivos curriculares precisos. Su
investigacion con 120 docentes de educacion basica revelé que solo el 23% se sentia
competente para integrar juegos matematicos de manera sistematica en su practica

pedagdgica.

La brecha entre la evidencia cientifica y la practica educativa cotidiana plantea la

necesidad de estudios que no solo demuestren la efectividad de las metodologias ludicas,
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sino que también documenten procesos de implementacién viables en contextos

educativos reales, con sus limitaciones y particularidades.

La investigacion se fundamenta en un marco teérico integrador que reconoce la naturaleza
multidimensional del aprendizaje matematico, incorporando elementos de las teorias
constructivistas, socioculturales y del aprendizaje significativo, enriquecidas con aportes
recientes de la neurociencia educativa y la psicologia cognitiva aplicada a la educacion

matematica.

Metodologia

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos para obtener una comprension mas completa del fendomeno
estudiado. Se implementd un disefio cuasiexperimental con grupo control y experimental,
con mediciones pre y post intervencion, complementado con técnicas cualitativas para la

recoleccion e interpretacion de datos.

La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes del subnivel elemental de
educacion basica de la Unidad Educativa "Horizontes del Saber", una institucion de
caracter publico ubicada en un contexto urbano. La muestra seleccionada mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia incluy6 a 125 estudiantes distribuidos de la
siguiente manera: 42 estudiantes de segundo grado (21 en grupo experimental y 21 en
grupo control), 41 estudiantes de tercer grado (20 en grupo experimental y 21 en grupo
control) y 42 estudiantes de cuarto grado (22 en grupo experimental y 20 en grupo
control). Las edades de los participantes oscilaron entre los 6 y 10 afios, con una
distribucidon equilibrada en cuanto a género (51.2% nifias y 48.8% nifios). De esta manera

se detallan los instrumentos usados:
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Prueba de conocimientos matematicos

Instrumento elaborado por el equipo investigador y validado mediante juicio de expertos,
con un coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach de 0.87. Se disefiaron versiones
especificas para cada grado, evaluando los contenidos correspondientes segun el curriculo

oficial.
Escala de actitudes hacia las matematicas

Adaptacién del instrumento desarrollado por Palacios et al. (2014), con 20 items tipo
Likert, modificado para su aplicacién con estudiantes de este nivel educativo mediante

representaciones graficas.
Guia de observacion estructurada

Instrumento disefiado para registrar comportamientos especificos relacionados con la

participacion, interaccién y compromiso de los estudiantes durante las sesiones de clase.
Entrevistas semiestructuradas

Aplicadas a docentes y a una muestra de estudiantes seleccionados aleatoriamente para
profundizar en percepciones y experiencias relacionadas con la implementacion de

estrategias ladicas.
Portafolios de aprendizaje

Recopilacion sistematica de producciones de los estudiantes que evidenciaran su progreso

y comprension conceptual.

La investigacion se desarrollé durante un periodo académico completo (5 meses),

siguiendo las siguientes fases:
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1. Fase diagndstica: Aplicacion de instrumentos pre-test a ambos grupos para establecer

niveles iniciales de conocimientos y actitudes hacia las matematicas.

2. Fase de implementacion: El grupo experimental recibié instruccion matemaética
mediante una metodologia basada en juegos cuidadosamente seleccionados y
disefiados para abordar los contenidos curriculares, mientras el grupo control continu6
con la metodologia tradicional. Se implementaron 3 sesiones semanales de 40 minutos

cada una, para un total de 60 sesiones durante el periodo de estudio.

3. Fase de seguimiento: Observaciones sistematicas semanales en ambos grupos para

documentar dindmicas de clase, participacion estudiantil y procesos de aprendizaje.

4. Fase de evaluacion final: Aplicacion de instrumentos post-test para determinar
cambios en conocimientos y actitudes, complementada con entrevistas y analisis de

portafolios.
La intervencion en el grupo experimental se estructuro en tres categorias de juegos:

a) Juegos manipulativos: Utilizando materiales concretos como bloques Iégicos, tangram,
regletas de Cuisenaire y geoplanos para la comprension de conceptos espaciales y

numeéricos.

b) Juegos tradicionales adaptados: Modificaciones de juegos populares como "La
rayuela” (adaptada para practicar secuencias numéricas), "EI mercado" (para operaciones
con dinero) y "Bingo matematico" (para reconocimiento de nimeros y operaciones

bésicas).

¢) Juegos digitales interactivos: Aplicaciones educativas seleccionadas para reforzar

contenidos especificos mediante dispositivos tablets disponibles en la institucion,
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siguiendo las recomendaciones de Martinez-Valdés y Gallardo-Cérdova (2021) sobre la

seleccidn de recursos digitales matematicos durante la pandemia de COVID-19.

Para el analisis de datos cuantitativos se empled el software SPSS v.25, aplicando
estadistica descriptiva e inferencial (prueba t de Student para muestras relacionadas e
independientes, andlisis de varianza), siguiendo los procedimientos metodologicos
recomendados por Parong y Mayer (2021) para la evaluacion de intervenciones
educativas. Los datos cualitativos fueron procesados mediante andlisis de contenido
tematico utilizando el software Atlas.ti v.9, implementando las técnicas de codificacion

y categorizacion propuestas por Martinez-Valdés y Gallardo-Cérdova (2021).

Resultados

Los resultados de las evaluaciones pre y post intervencion revelaron diferencias
significativas en el rendimiento académico entre los grupos control y experimental. La
Tabla 1 muestra las puntuaciones medias obtenidas en la prueba de conocimientos
matematicos.

Tabla 1.

Comparacién de puntuaciones medias en prueba de conocimientos matematicos

Grado Grupo Pre-test M Pre-test DE  Post-test M Post-test Difer p-valor
DE encia

2° Experimental  5.82 1.21 8.45 1.15 2.63  <0.001
Control 591 1.18 6.85 1.24 0.94  <0.05

3° Experimental 6.10 1.15 8.72 1.08 2.62 <0.001
Control 6.05 1.22 7.12 1.18 1.07  <0.05

4° Experimental ~ 5.95 1.25 8.68 1.10 2.73  <0.001
Control 6.02 1.19 7.05 1.21 1.03  <0.05

Nota: M = Media; DE = Desviacién Estandar; Escala de calificacion: 0-10 puntos.

Como se observa en la Tabla 1, si bien ambos grupos mostraron mejoras en sus
puntuaciones entre el pre-test y el post-test, el incremento fue significativamente mayor
en el grupo experimental en todos los grados evaluados (p<0.001). Las mayores

diferencias se registraron en los contenidos relacionados con resolucion de problemas y

&
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razonamiento l6gico-matematico, donde el grupo experimental superé al control con un
tamafio del efecto grande (d de Cohen = 1.58).

El analisis cualitativo de los portafolios de aprendizaje evidencié una progresion mas
robusta en la comprension conceptual de los estudiantes del grupo experimental. Sus
producciones mostraron mayor precision en el uso del lenguaje matematico, claridad en
las representaciones graficas y capacidad para establecer conexiones entre diferentes
conceptos. Un estudiante de tercer grado del grupo experimental coment6é durante la
entrevista: "Ahora entiendo mejor las fracciones porque jugamos a repartir pizzas y

tuvimos que dividir en partes iguales™ (E17, comunicacion personal).

Estos resultados coinciden con los hallazgos de Ramani y Siegler (2014), quienes
demostraron cémo los juegos de mesa lineales mejoran significativamente la
comprension de conceptos numeéricos en nifios de educacion inicial y primeros grados de
primaria. De manera similar, Bustamante et al. (2020) y Cortes et al. (2021) reportaron
mejoras significativas en el desempefio matematico de estudiantes de escuela primaria
tras la implementacion sistematica de juegos didacticos. Especialmente relevante resulta
el estudio longitudinal de Mora-Reyes y Martinez-Sanchez (2022), quienes
documentaron efectos sostenidos en el tiempo tras intervenciones basadas en juegos
matematicos, con mejoras que se mantuvieron hasta 18 meses después de finalizada la

intervencion.

Cambios en actitudes hacia las matematicas
Los resultados de la Escala de actitudes hacia las matematicas revelan transformaciones

notables en la dimension afectiva del aprendizaje, como se aprecia en la Figura 1.
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Figura 1

Cambios en la actitud hacia las matematicas antes y después de la intervencion
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Nota: Aqui iria la representacion grafica de los cambios en actitudes
Estos hallazgos estan en linea con lo reportado por Rodrigues y Moreira (2023), quienes
documentaron cambios significativos en las percepciones de los estudiantes hacia las

matematicas tras implementar metodologias Iudicas en contextos educativos formales.

El grupo experimental mostré un incremento significativo en la percepcion positiva hacia
las matematicas (de 3.12 a 4.58 en una escala de 5 puntos, p<0.001), mientras que el
grupo control presentd una variacion menor (de 3.08 a 3.42, p=0.084). Particularmente
relevante fue la disminucion de la ansiedad matematica en el grupo experimental, con una
reduccion del 47% en los indicadores asociados a sentimientos de frustracion y miedo

ante tareas matematicas.

Las observaciones sistematicas documentaron un aumento progresivo en la participacién
voluntaria durante las clases en el grupo experimental, pasando de un promedio de 52%
de estudiantes con participacion activa al inicio del estudio, a un 87% al finalizar la
intervencion. En contraste, el grupo control mantuvo niveles relativamente estables (53%

al inicio y 58% al final).
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Los testimonios recogidos en las entrevistas refuerzan estos hallazgos. Una docente
participante sefialo: "Al principio me preocupaba que el juego distrajera del objetivo de
aprendizaje, pero he observado gue los nifios no solo aprenden mejor los conceptos, sino
gue esperan con entusiasmo la clase de matematicas" (D3, comunicacién personal). Por
su parte, los estudiantes expresaron comentarios como: "Antes pensaba que las
matematicas eran aburridas y dificiles, ahora son mis clases favoritas" (E23,

comunicacion personal).

Estos resultados son consistentes con los reportados por Molina y Robayo (2018), quienes
encontraron que la implementacién de estrategias ludicas mejora significativamente las
actitudes hacia las matematicas en estudiantes de primaria, favoreciendo un ambiente de
aprendizaje positivo y reduciendo barreras emocionales. De manera similar, Tomasetto y
Morsanyi (2020) y Gomez-Motilla y Ruiz-Gallardo (2022) han documentado la
efectividad de enfoques ludicos en la reduccion de la ansiedad matematica y el incremento
de la autoeficacia en estudiantes de educacion bésica. Particularmente, el meta-analisis
realizado por Gomez-Motilla y Ruiz-Gallardo (2022) revelé que las intervenciones
basadas en juegos resultan especialmente efectivas para estudiantes con altos niveles de
ansiedad matemaética inicial.

Discusion

El andlisis de las producciones de los estudiantes y las observaciones de clase permitio
identificar progresos sustanciales en el desarrollo de habilidades de pensamiento
matematico en el grupo experimental. Se evidenci6 una evolucion notable en la capacidad
de razonamiento légico, representacion de problemas, establecimiento de relaciones y

comunicacion del pensamiento matematico.
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La rabrica de evaluacion aplicada a las producciones en los portafolios mostro que el 78%
de los estudiantes del grupo experimental alcanzé niveles avanzados en la resolucion de
problemas al finalizar la intervencion, frente al 42% en el grupo control. Particularmente
destacable fue el incremento en la capacidad para utilizar multiples estrategias de

resolucion y verificar la razonabilidad de los resultados.

Las observaciones de clase documentaron un incremento en conductas asociadas al
pensamiento critico y la metacognicion en el grupo experimental. Los estudiantes
mostraron mayor propension a cuestionar, argumentar y justificar sus procedimientos
matematicos. Un ejemplo representativo se registré durante una actividad con el juego
"Tres en raya numérico", donde los estudiantes debian formar trios con tarjetas que
sumaran 15. Inicialmente, los estudiantes procedian por ensayo Yy error, pero
progresivamente desarrollaron estrategias mas sofisticadas, identificando patrones y

anticipando movimientos.

Estos hallazgos se alinean con las investigaciones de Caggiano et al. (2016), quienes han
demostrado como los juegos matematicos promueven el desarrollo de habilidades
cognitivas de orden superior. De manera similar, Lopez-Morteo y Lépez (2018) y Neto y
Silva (2021) han evidenciado que los entornos ludicos facilitan el desarrollo del
pensamiento matematico al proporcionar contextos significativos para la aplicacion de
conceptos abstractos. El trabajo de Neto y Silva (2021) resulta particularmente relevante
al ofrecer un marco teorico-practico para la seleccién y adaptacion de juegos y
rompecabezas matematicos segun objetivos de aprendizaje especificos en el nivel

primario.

A pesar de los resultados positivos, el estudio también revel6 desafios importantes en la

implementacion de la metodologia ludica. Las entrevistas con docentes evidenciaron
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preocupaciones iniciales respecto a la gestion del tiempo, el control del grupo y la
alineacion con los objetivos curriculares. Una maestra comentd: "Al principio sentia que
avanzabamos mas lento que con el método tradicional, me preocupaba no cubrir todo el

programa" (D2, comunicacion personal).

La sistematizacion de la experiencia permiti6 identificar factores clave para superar estos
desafios, entre ellos: la planificacibn minuciosa de las actividades Iudicas, el
establecimiento claro de objetivos pedag6gicos para cada juego, la creacion de rutinas
para la transicion entre actividades y la comunicacion efectiva con los estudiantes sobre

el propdsito educativo del juego.

Esta tension entre metodologias innovadoras y restricciones institucionales ha sido
documentada por investigadores como Séaez et al. (2019) y Hernandez-Suéarez et al.
(2023), quienes sefialan la importancia de procesos graduales de implementacion
acompafiados de formacién docente especifica y apoyo institucional. En particular,
Hernandez-Suérez et al. (2023) destacan que la implementacion exitosa de metodologias
ludicas requiere una redefinicion de la cultura escolar y practicas evaluativas mas

coherentes con estos enfoques innovadores.

Conclusiones

Los resultados del presente estudio proporcionan evidencia robusta sobre la efectividad
del juego como herramienta pedagdgica para el aprendizaje significativo de las
matematicas en el subnivel elemental de educacion basica. La implementacion
sistematica de actividades ludicas cuidadosamente disefiadas y alineadas con objetivos
curriculares demostré impactos positivos multidimensionales en el proceso educativo.
En la dimensién cognitiva, los estudiantes expuestos a la metodologia ludica

desarrollaron una comprension mas profunda de los conceptos matematicos
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fundamentales, evidenciada tanto en evaluaciones cuantitativas como en el analisis
cualitativo de sus producciones. El juego proporcion6é contextos significativos que
facilitaron la transicion desde el pensamiento concreto hacia representaciones mas
abstractas, proceso esencial en el desarrollo del pensamiento matematico temprano.

En la dimensién afectiva, se registraron transformaciones significativas en las actitudes
hacia las matematicas, con una notable reduccion de la ansiedad matematica y un
incremento en la percepcion de autoeficacia. Estos cambios resultan particularmente
relevantes considerando la influencia determinante que las experiencias tempranas
ejercen en la configuracién de creencias y disposiciones de largo plazo hacia la disciplina
matematica.

Respecto al desarrollo de habilidades de pensamiento, la investigacion evidencié que los
contextos ludicos potenciaron significativamente capacidades como el razonamiento
I6gico, la resolucion de problemas y la metacognicion. Los estudiantes demostraron
mayor autonomia en la busqueda de estrategias y en la comunicacion de su pensamiento
matematico, competencias fundamentales no solo para el éxito académico inmediato, sino
para el aprendizaje a lo largo de la vida.

El estudio también permitio identificar factores clave para la implementacién exitosa de
metodologias ludicas en contextos educativos formales. La planificacion meticulosa, la
alineacion explicita con objetivos curriculares, la creacion de rutinas claras y la
comunicacion efectiva sobre el propoésito pedagdgico de cada actividad resultaron
elementos decisivos para superar resistencias iniciales y lograr una integracion armonica
del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es importante sefialar que los beneficios observados no se limitaron al rendimiento
académico, sino que abarcaron dimensiones fundamentales como la motivacion

intrinseca, la participacion activa y el desarrollo de habilidades sociales. Los estudiantes
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del grupo experimental mostraron mayor persistencia ante desafios matematicos y una
disposicién mas positiva hacia el aprendizaje colaborativo, aspectos que trascienden el
ambito especifico de las matematicas y contribuyen al desarrollo integral.

Entre las limitaciones del estudio, cabe mencionar su implementacion en un contexto
educativo especifico, lo que sugiere la necesidad de investigaciones complementarias que
exploren la efectividad de estas estrategias en diversos entornos socioeducativos.
Asimismo, resultaria valioso desarrollar estudios longitudinales que permitan evaluar la
persistencia de los efectos observados a mediano y largo plazo.

Los hallazgos de esta investigacion tienen importantes implicaciones practicas para
docentes, instituciones educativas y responsables de politicas educativas. Evidencian la
necesidad de repensar los enfoques tradicionales de ensefianza matematica en los
primeros afos de escolaridad, incorporando sistematicamente experiencias lidicas que
respeten las caracteristicas del desarrollo infantil y aprovechen el potencial del juego
como vehiculo natural para el aprendizaje.

Finalmente, este estudio contribuye a consolidar la base tedrico-practica que sustenta la
efectividad del juego como herramienta pedagdgica, aportando evidencia empirica
especifica sobre su impacto en el contexto de la educacién matemaética elemental. Los
resultados invitan a una reconceptualizacién de la dicotomia tradicionalmente establecida
entre juego y aprendizaje formal, reconociendo que, cuando se implementan de manera
estructurada y significativa, las experiencias ltdicas constituyen un poderoso catalizador

del aprendizaje matematico auténtico y duradero.
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