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RESUMEN

El presente estudio plantea el uso de estrategias ludicas como los juegos desde una perspec-
tiva pedagdgica en la educacion primaria. La investigacion tuvo como objetivo explicar
como la implementacion de estrategias ladicas contribuye a la ensefianza-aprendizaje de
fracciones matematicas en el cuarto ciclo de educacion primaria. Mediante un analisis do-
cumental, se concluyd que estrategias como el juego en la educacion permiten a los nifios
aprender y divertirse al mismo tiempo, debido a que exigen el uso de sus habilidades dina-
micas para adquirir informacion, procesarla y ponerla en practica no solo en ejercicios del

curso, sino también en problemas de la vida cotidiana.

Palabras clave: estrategias ludicas; matemadticas; fracciones; desarrollo; desempefio acadé-

mico
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ABSTRACT

This study proposes the use of playful strategies such as games from a pedagogical perspec-
tive in primary education. The study aimed to explain how implementing playful strategies
contributes to teaching and learning mathematical fractions in the fourth cycle of primary
education. Through a documentary analysis, it was concluded that strategies such as games
in education allow children to learn and have fun at the same time, as they require the use
of their dynamic skills to acquire information, process it, and put it into practice not only in

course exercises but also in everyday problems.

Keywords: playful strategies, mathematics, fractions, development, academic performance
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INTRODUCCION

Las estrategias ludicas son herramientas poderosas para hacer que el aprendizaje de las frac-
ciones sea mas atractivo y significativo para los estudiantes de primaria. Este estudio realiza
un analisis relacionado con la experiencia del aprendizaje enfocado en el uso de métodos y
recursos dinamicos en la educacion, aplicando juegos y actividades lidicas como herra-

mientas de evaluacion formativa.

En cuanto a la justificacion del estudio, se considera el aporte pedagdgico y practico
de las estrategias ludicas como actividades, en el contexto educativo, que permiten el desa-
rrollo de las habilidades de los alumnos, tanto para entender como para lograr un aprendizaje
oportuno en cuanto a las fracciones en el nivel primario. Las diversas investigaciones, asi
como las fuentes cientificas, revelan que las actividades ludicas en clase sirven como estra-
tegia para la mejora efectiva del rendimiento y la comprension de los alumnos (Gallego et
al., 2020). El juego, en el aprendizaje, cumple un rol importante en el desarrollo de las
habilidades del infante, al facilitar el proceso de formacion numérica, y lograr la interaccion
directa y didactica durante las clases (Estupifian ef al. 2024). Asimismo, las estrategias lu-
dicas son clave para la motivacion por su beneficio a largo plazo en la vida académica de la

poblacioén estudiantil infantil.

A nivel tedrico, la investigacion se justifica porque permite indagar y recopilar fuen-
tes confiables que fundamentan la importancia de las estrategias ludicas en el aprendizaje y
la ensefianza de fracciones, un tema que a menudo presenta dificultades para los estudiantes
(Caamano y Garcia, 2023). Identificar y describir los beneficios de la implementacion de
estrategias ludicas permite considerar su impacto en el rendimiento académico. En ese sen-
tido, la investigacion enriquece el marco tedrico sobre métodos efectivos de ensefianza en
matematicas, proporcionando asi un recurso valioso para docentes que se proponen mejorar

sus practicas pedagogicas en el aula.

Frente a esta problematica, se plantea la siguiente pregunta general de investigacion:
(Como la implementacion de estrategias ludicas contribuye al proceso de ensefianza-apren-

dizaje de fracciones matematicas en el cuarto ciclo de educacion primaria? Asimismo, se



plantean tres preguntas especificas: ;como funcionan las estrategias ludicas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de fracciones matematicas en el cuarto ciclo de educacion prima-
ria?, ;como se desarrolla el proceso de ensefanza-aprendizaje de fracciones matematicas en
este mismo periodo?, y ;cuales son las estrategias ludicas apropiadas para promover la en-

seflanza-aprendizaje de fracciones matematicas en el cuarto ciclo de educacion primaria?

Como objetivo general se considerd analizar como la implementacion de estrategias
ludicas contribuye en la ensefianza-aprendizaje de fracciones matematicas en el cuarto ciclo
de educacion primaria. En cuanto al primer objetivo especifico, se propuso describir como
funcionan las estrategias ludicas en los procesos ensefianza-aprendizaje de fracciones mate-
maticas. El segundo objetivo especifico es explicar como se desarrolla el proceso de ense-
nanza-aprendizaje de fracciones matemadticas. Finalmente, el tercer objetivo especifico es
argumentar cuales son las estrategias ludicas apropiadas para promover la ensefianza-apren-

dizaje de fracciones matematicas en el cuarto ciclo de primaria.



CAPITULOI:
ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Este capitulo se centra en la importancia de las estrategias ludicas como herramientas di-
dacticas en la ensefianza de las fracciones matematicas en la educacion primaria. Por ello,
los primeros puntos detallan tanto el concepto de estrategias ludicas como los modelos que
se han utilizado con anterioridad en otras investigaciones para fomentar el uso de las activi-

dades dindmicas como estrategias ludicas (Mard y Hill, 2022).

El uso de juegos en el aula no solo mejora la comprension conceptual, sino que tam-
bién incrementa la motivacion y el interés de los estudiantes por las matematicas. La gami-
ficacion y el juego libre son dos modelos que se utilizan en la pedagogia, diferentes en
cuanto a la manera en que implementan sus actividades y herramientas, pero con un mismo
objetivo: mejorar y promover una alternativa eficaz para ensefar y aprender dentro de las

aulas (Marin ef al., 2020).

1.1. Conceptualizacion de las estrategias ludicas

Las personas, desde su nacimiento, estan en constante crecimiento y adquisicion de conoci-
mientos que permiten desarrollar el razonamiento; por ello, la experiencia que cada infante
posee es primordial para la ensefianza-aprendizaje, pues fortalece su crecimiento continuo
(Marin et al., 2020). La escuela constituye un contexto en el que los nifios pasan gran parte
del tiempo y, al igual que la familia, es un grupo social que influye en el aprendizaje diario,

tanto a nivel académico como vital, debido a los diversos estimulos a su alcance.

La educacion forma parte de los derechos de las personas y garantiza la formacion
de nifios y nifias con herramientas que les permitan ser competentes en la sociedad, prote-
giendo, cumpliendo y respetando estos privilegios, tal como se estipula en la Ley N.© 27337,
articulo 14° (Gobierno del Peru, 2022). Frente a la relevancia de educar y saber como ha-
cerlo, actualmente la implementacion de diferentes estrategias, como las ludicas, se emplea

a nivel mundial en distintos niveles escolares, generando efectos positivos en el desarrollo
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del aprendizaje y volviendo cada clase més interactiva, tanto entre compafieros como entre

docentes y alumnos (Herrera y Villafuente, 2023).

El juego no solo constituye una posibilidad de autoexpresion para los nifios, sino
también de autodescubrimiento, exploracion y experimentacién con sensaciones, movi-
mientos y relaciones mediante las cuales llegan a conocerse y a formar conceptos sobre el
mundo. Asi, se resalta la importancia del juego para potenciar el desarrollo infantil, promo-
ver los aprendizajes y fomentar la interaccion entre padres e hijos. El juego ofrece multiples
posibilidades para abordar los contenidos curriculares de Educacion Infantil. En esta etapa
educativa, se utiliza como estrategia motivadora para el aprendizaje de los temas de las areas

curriculares impartidas en el aula (Graber et al., 2020).

Diversos autores permiten definir las practicas ludicas. Gallego et al. (2020) senalan
que estas estrategias se consideran actividades que forman parte del proceso de ensefianza,
implementadas en el entorno educativo, donde los docentes las utilizan como herramientas
para reforzar los conocimientos y favorecer la adquisicion de informacion de un modo mas
efectivo. De este modo, estas estrategias adquieren un rol relevante al integrarse en la edu-

cacion de la poblacion estudiantil.

Hovgaard et al. (2022) también sostienen que el uso de estrategias ludicas como
método de aprendizaje permite al alumno retener informacion y comprender los temas de
los cursos; asimismo, fomenta la participacion activa dentro y fuera de las aulas, demos-
trando su grado de apertura y vinculo con el entorno, a la par que mejora su experiencia e

impulsa su desarrollo educativo durante toda su formacion académica.

En el ambito de la matematica, las estrategias ludicas se plantean como propuestas
que buscan beneficiar al estudiante, haciendo que esta disciplina y las clases sean mas sig-
nificativas, al mejorar la motivacion; esto se refleja en la manera en que el alumno disfruta
las sesiones y demuestra una actitud positiva y dispuesta a aprender. La motivacion consti-
tuye un punto clave para incentivar el interés de los estudiantes por estudiar y comprome-
terse con sus obligaciones en los cursos, logrando un desempefio claramente superior (Lopez

y Garcia, 2020).

Entre otros beneficios del uso de estrategias ludicas se encuentra el reforzamiento de

las habilidades interpersonales del estudiante, lo cual implica emplear esta practica como
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herramienta para el trabajo en equipo, la organizacion y la resolucion de problemas grupales,
mejorando el aprendizaje continuo durante las horas de clase, siempre que los docentes las
implementen oportunamente segun las necesidades académicas de los alumnos (Mard y Hi-
11i, 2022). El desarrollo cognitivo y psicosocial evidencia la formacion de la personalidad y
la manera en que el sujeto aprende y adquiere datos relevantes en el contexto académico,
necesarios para que crezca como una persona competente en las distintas areas de la vida 'y

en diversos temas, como las matematicas fraccionarias (Marin et al., 2020).

1.2. El juego como estrategia pedagdgica

El aprendizaje basado en el juego ha demostrado ser una herramienta poderosa para involu-
crar a los estudiantes en procesos educativos significativos. Como afirma Higueras (2019),
el juego no solo incrementa la motivacion y el compromiso de los alumnos, sino que también
facilita la construccion de aprendizajes profundos, al conectar los contenidos curriculares
con experiencias practicas y emocionales. En este sentido, las estrategias ludicas permiten
a los estudiantes explorar su identidad de manera activa, reflexiva y creativa, contribuyendo
al desarrollo integral de sus habilidades personales y sociales. No obstante, la implementa-
cion de estas estrategias depende en gran medida de las percepciones y actitudes de los
docentes hacia ellas, asi como de su preparacion profesional y del contexto escolar en el que

trabajan.

De acuerdo con el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF] (2021),
el juego como estrategia en el entorno educativo ayuda a los niflos a otorgar mayor sentido
tanto a los temas de aprendizaje como al entorno que los rodea, y les permite descubrir y
comprender sus experiencias, ampliando su capacidad de interpretacion y procesando sus

emociones, responsabilidades y otros factores que se desarrollan en su vida escolar.
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1.3. Antecedentes previos sobre las estrategias ludicas en la ensefianza-aprendizaje

En el Peru, el desarrollo de la educacion enfrenta grandes desafios. Frente a ello, segun el
Ministerio de Educacion (2024), el uso de materiales y nuevos recursos didacticos dirigidos
a los nifios permite mejorar los retos propios de la educacion, considerando las necesidades
y demandas de la poblacion estudiantil. El juego, como parte de las nuevas formas de ense-
nanza-aprendizaje, se ha convertido en una de las herramientas mas implementadas, puesto
que favorece las capacidades intelectuales, sociales y emocionales de los infantes, quienes

desde temprana edad desarrollan sus valores e identidad.

Entre las evidencias cientificas destaca el estudio de Mejia (2022), cuyo objetivo fue
conocer la percepcion de los docentes respecto al uso de estrategias ludicas en estudiantes
de inicial de una institucion privada. Se empled un enfoque cualitativo de nivel descriptivo
no experimental, con una muestra de 16 docentes, a quienes se aplicé como técnica la en-
trevista mediante una guia semiestructurada. Los resultados evidencian que, para mejorar la
forma de aprender, se requiere utilizar nuevas maneras de ensefiar, fortaleciendo asi una
educacion inclusiva que considere las necesidades y caracteristicas de los alumnos para op-
timizar su desarrollo intelectual. Finalmente, también se identifico la necesidad de adaptar

las estrategias para mejorar el aprendizaje y el vinculo docente-alumno.

En el estudio de Llacza et al. (2023), se analizé la percepcion sobre la importancia
del uso de juegos como estrategia de aprendizaje para nifios de preescolar, mediante una
investigacion cualitativa fenomenoldgica no experimental. Se evidencio que el empleo de
estrategias nuevas mejora la inclusion de los alumnos segiin sus necesidades; ademas, fo-
menta el desarrollo de habilidades sociales que contribuyen a un aprendizaje integral y a la
adecuada vinculacién con habilidades motoras, sociales, intelectuales y con los valores, lo

que fortalece su personalidad e identidad.

La investigacion de Lopez (2021), también realizada en Lima, plante6 analizar la
percepcion de los profesores respecto a las estrategias pedagogicas en la carrera de estoma-
tologia de alumnos universitarios. Mediante un estudio cualitativo con una muestra de 10
docentes, evaluados con una entrevista semiestructurada y una guia de conducta, los resul-
tados mostraron que las condiciones del contexto en el que se desarrollan las clases influyen

significativamente en la experiencia de docentes y estudiantes. Asimismo, las estrategias
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implementadas permiten desarrollar los aprendizajes con mayor eficacia. El investigador
concluye que la influencia de las técnicas favorece un mejor aprendizaje. Por su parte, Cunia
(2025) demostro que, entre las estrategias mas empleadas relacionadas con el juego, desta-
can los cuentos infantiles, la musica y las herramientas virtuales (como aplicaciones o vi-
deojuegos), que funcionan como un puente entre el tema que se desea resaltar para lograr el
aprendizaje y el reforzamiento. La autora concluye que es evidente la necesidad de inter-
venciones tempranas para prevenir dificultades en la articulacion, comprension y uso del

lenguaje, asi como trastornos del lenguaje en los nifios.

Finalmente, en la investigacion de La Cruz (2024), realizada en Trujillo, se indago
como el juego puede desarrollar la identidad de los nifios. Se identificé que una de las ven-
tajas de esta modalidad de ensenanza es el refuerzo de la autoestima, abarcando aspectos
como la autoaceptacion y la autonomia; asimismo, el desenvolvimiento personal constituye
una practica constante desde los primeros afnos de vida. En consecuencia, se concluye que

el pensamiento critico de los alumnos estimula su racionalidad de manera positiva.

1.4. Modelos tedricos de las estrategias ludicas

Existen diversos modelos tedricos que explican la dinamica y la relevancia de los recursos
didacticos como estrategias dentro del campo de la formacion educativa de las personas.
Uno de ellos es el modelo del excedente energético de Herbert Spencer, el cual sostiene que
los nifios necesitan liberar su energia, y que ello puede lograrse mediante la actividad fisica,
como los juegos. Spencer también considera que estos constituyen una forma de mantener-
los entretenidos y atentos durante las horas de clase; ademas, plantea que la carga de energia
esta ligada con la calidad de la interaccion social y con las demandas de otras actividades.
Por ello, se entiende que un nifio que dedica tiempo de calidad a aprender presenta, sin lugar

a dudas, un mejor rendimiento escolar (England y Porter, 2024).

Otro modelo que aborda las estrategias ludicas es la teoria de la relajacion de La-
zarus. El autor plantea que el juego y diversas actividades permiten al alumno entrar en un
estado de tranquilidad y relajacion que favorece la concentracion en el aprendizaje y, a su
vez, la recarga de energia. Estas estrategias ayudan a sostener y construir la sensibilidad

receptiva de las personas, donde intervienen también los valores y otros componentes
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morales y comportamentales en el proceso de aprender, interactuar en clase y, sobre todo,
conocerse, aprender a explicarse y expresarse al relacionarse con sus pares mientras apren-

den (Farzin et al., 2024).

El modelo de Karl Groos, con su teoria del ejercicio preparatorio, considera que en
la nifiez la persona se prepara para la vida adulta y que, mediante actividades como el juego,
puede aprender y mejorar sus experiencias de manera asertiva para, en el futuro, repetir esa
misma dindmica de solucion. El desarrollo cognitivo —es decir, las caracteristicas biologi-
cas y fisicas— interactuia con la experiencia empirica, forjando el aprendizaje a través del

juego, entendido como una etapa necesaria de maduracion (Beni, 2023).

Otro modelo, mencionado por Claparede, sostiene que los juegos forman parte de
las actividades ludicas en clase y permiten resaltar la importancia de como aprende un nifio,
tomando en cuenta las necesidades que deben ser atendidas en relacion con la adquisicion
del conocimiento, accion que aportara a largo plazo a su educacién posterior (como la edu-
cacion superior). Un aspecto importante que interviene es la percepcion del alumno, es decir,
coémo entiende y valora estas practicas dentro del accionar educativo, asi como la manera
en que el juego relaciona los temas de clase con la vida real, permitiendo que el nifio se

desarrolle mediante su propia imaginacion y creatividad (Lebed, 2024).

En la teoria de la interpretacion del juego relacionada con la estructura del pensa-
miento, Piaget plantea que el juego adopta diversas formas y roles en el desarrollo del in-
fante y de sus estructuras intelectuales. Por ello, se considera que el juego potencia las ca-
pacidades intelectuales de los nifios. Piaget clasifica el juego en cuatro categorias: el juego
de ejercicios —que puede aplicarse en cursos numéricos—, el juego simbolico, el juego de
reglas y el juego de construccion asociado a la habilidad sociomotora, que favorece la adap-

tacion a los cambios y la resolucion de problemas (Torres, 2023).

Otra teoria es la del juego como instrumento de afirmacion del yo, la cual plantea
que el infante se desarrolla mediante el juego. Aunque coincide con otros modelos, se dife-
rencia porque incorpora el componente moral y el gozo personal que experimenta el nifio,
al considerar que en el juego cumple un rol similar al que desempefia un adulto en el trabajo.
Este rol puede variar segun la percepcion del nifio y la satisfaccion que experimenta, ha-

llando en el juego motivacion para realizar distintas acciones. En esta categoria se emplea

15



el juego libre —que permite al nifio explorar su propio criterio— y el juego reglado, donde
se utiliza la imitacion para orientar al infante conforme a los objetivos del tema o de la clase

(Gallardo y Gallardo, 2018).

1.5. Las estrategias ludicas para el aprendizaje

De acuerdo con Feitosa et al. (2021), las estrategias didacticas son recursos centrados en
juegos, los cuales son adaptados y recreados mediante el uso de la diversion para captar el
interés de los alumnos, facilitando asi el aprendizaje a través de estas experiencias dentro
del contexto educativo. Se entiende entonces que dichas estrategias favorecen la motivacion,
permitiendo que el estudiante se desenvuelva mientras disfruta de cada ejercicio. En este
sentido, la ladica se enfoca en aspectos como la habilidad social, el uso de la creatividad y

el estimulo de las emociones del sujeto.

1.5.1. Estrategias ludicas segun el enfoque pedagdgico

Tomando en cuenta que las estrategias ludicas pueden adaptarse para impartir clases sobre
diversos temas, una de ellas se fundamenta en el enfoque pedagogico, desde el cual los
docentes realizan acciones asertivas para implementar el juego (la ludica) en el desarrollo
cognitivo del alumno, donde el proceso de ensefiar y aprender se complementa (Tovar et al.,

2023). Estas estrategias se clasifican de la siguiente manera.
1.5.1.1. Por tipo de actividad

Incluye las actividades que se aplican al inicio de las sesiones para captar la atencion de los

nifos, rompiendo el “hielo”, es decir, atrayendo su interés hacia el tema de la clase.
1.5.1.2. Por el proposito pedagdgico

Se emplean estrategias ludicas para facilitar la comprension y aplicacion del conocimiento.
Esto se evidencia en funcion del propdsito pedagdgico: motivar al estudiante mediante ac-
tividades recreativas para que comprenda temas especificos y evaluar el aprendizaje, permi-

tiendo valorar qué tan eficaz es la estrategia para la adquisicion de conocimientos.
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1.5.1.3. Por el proceso cognitivo o social que se propone estimular

Esta categoria contempla el uso del juego para favorecer la adquisicion de conocimiento,
pero al mismo tiempo impulsa la cooperacion, la empatia y la convivencia dindmica en

grupo, lo que constribuye a que el aprendizaje en clase tenga un impacto positivo.

Estas categorias muestran cuan beneficiosas pueden ser las estrategias ludicas para
promover una mejor participacion del alumno y mantenerlo motivado e interesado en los
temas tratados en clase. Asimismo, ayudan a mejorar la retencion de la informacion, el
desempefio académico y la comprension, lo que genera una mayor satisfaccion tanto en el
docente como en el estudiante, evidenciando la eficacia de las estrategias didacticas aplica-

das y la conciencia del alumno respecto de lo que ha logrado aprender.

1.6. Estrategias ludicas en clases

En el contexto educativo actual, diversos factores han provocado que muchos estudiantes
enfrenten dificultades recurrentes en sus procesos de aprendizaje. Esta situacion ha moti-
vado a numerosos investigadores a interesarse por identificar y analizar oportunamente a
los grupos de riesgo dentro del &mbito académico, considerando el papel que desempeian
los distintos actores. En este escenario, los docentes constituyen un grupo clave de apoyo y
accion, pues su trabajo puede contribuir a disminuir estos riesgos o alertas. Por ello, resulta
fundamental contar con profesionales altamente capacitados, con vocacion de servicio y con
el conocimiento necesario para implementar técnicas y estrategias que se utilicen de manera

constante en la planificacion de clases y en las actividades realizadas en el aula (Beni, 2023).

El empleo de estrategias ludicas en el disefio de sesiones se sostiene en la incorpo-
racion del juego como un recurso pedagogico que incrementa la motivacion y promueve la
participacion activa del estudiantado. Estas dindmicas no solo cumplen una funcién recrea-
tiva; también facilitan que los estudiantes interactiien con los contenidos de manera mas

creativa, significativa y atractiva, generando asi entornos de aprendizaje mas dinamicos.

Desde una perspectiva sociocultural, el juego constituye un espacio de interaccion
que permite el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y emocionales. Al integrar ac-

tividades ludicas en las clases, el docente impulsa la cooperacion, la comunicacion y la
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resolucion conjunta de problemas, fortaleciendo aprendizajes mas colaborativos y profun-
dos. En este sentido, el juego se convierte en un medio que potencia la construccion del

conocimiento dentro de la zona de desarrollo proximo planteada por Garcia (2018).

La planificacion de sesiones mediante métodos ludicos favorece también el desarro-
llo de competencias comunicativas adaptadas a las capacidades de cada estudiante. En el
aula, segun la naturaleza de cada curso y nivel educativo, pueden seleccionarse estrategias
que respondan a factores que, en algunos casos, facilitan o dificultan los procesos de apren-

dizaje (England y Porter, 2024).

Disefiar clases que integren actividades ludicas no solo contribuye al desarrollo de
habilidades matematicas, sino que también estimula la colaboracion, la creatividad y la par-
ticipacion activa. Al aprender fracciones a través del juego, los nifios fortalecen su razona-
miento 16gico y adquieren mayor confianza para resolver problemas, logrando asi un apren-

dizaje mas duradero y aplicable a su vida cotidiana.

Las actividades ludicas son un recurso valioso para promover aprendizajes signifi-
cativos. La ludica constituye una forma de vivir la cotidianidad, en la que se experimenta
placer y se valora lo que sucede como un acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental.
Estas actividades fomentan el desarrollo de aptitudes, potencian las relaciones interpersona-
les y alimentan el sentido del humor, ademaés de predisponer al nifio a mantener la atencion
y la motivacion necesarias para aprender. Cuando se integran al aula, se transforman en una
herramienta estratégica que facilita la adquisicidn de conocimientos en ambientes agrada-

bles y naturales, estimulando el desarrollo de diversas habilidades.

1.7. Rol del docente en la educacion primaria.

La percepcion del docente sobre los juegos como estrategias para promover la identidad y
las diferentes capacidades de los estudiantes constituye un aspecto fundamental dentro del
proceso de ensefianza, ya que los docentes son los principales responsables de aplicar estas
herramientas de manera adecuada (Llacza y Quispe, 2023). Esta percepcion se construye a
partir de la experiencia profesional y de la formacion previa, es decir, del conocimiento que

sustenta su metodologia educativa.
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A nivel nacional, se han implementado programas y elaborado guias que incorporan
juegos y dindmicas ludicas como parte del quehacer cotidiano en distintos niveles educati-
vos, especialmente en la educacion inicial. En esta etapa, los nifios estan mas familiarizados
con el juego y aprender mediante €l resulta especialmente beneficioso para su desarrollo

(Ministerio de Educacion, 2022).

La identidad de cada persona se construye de manera progresiva y compleja desde
los primeros afos de vida. En este proceso influyen las experiencias escolares, la interaccion
con los pares y la percepcion de los valores presentes tanto en el hogar como en la escuela.
Estas vivencias se fortalecen mediante herramientas como el juego, que funciona como un
eje central de cada aprendizaje, siempre que las actividades tengan un propdsito claro y el

docente sepa gestionarlas adecuadamente (Nazario y Paredes, 2020).

La formacion docente juega un papel decisivo en este &mbito, ya que las percepcio-
nes acerca del uso del juego como estrategia pedagogica se ven influenciadas por las expe-
riencias previas y por los saberes adquiridos durante la formacion inicial y continua. Muchos
docentes podrian no haber recibido preparacion especifica en metodologias ludicas o des-
conocer su relacion con el desarrollo de competencias como Construye su identidad. Esto
puede generar inseguridades o resistencia a implementarlas, limitando asi oportunidades re-
levantes para los estudiantes. Por ello, resulta necesario investigar como las experiencias
personales y profesionales del profesorado influyen en su percepcion sobre estas estrategias
con el fin de reconocer areas susceptibles de fortalecimiento dentro de su formacion (Tovar

y Gémez, 2023).

Asimismo, factores como la disponibilidad de materiales didécticos, el respaldo ins-
titucional, las caracteristicas de los estudiantes y las dindmicas escolares impactan directa-
mente en la manera en que los docentes aplican estas metodologias. Analizar cobmo estos
elementos influyen en sus percepciones permitira identificar barreras estructurales y con-
textuales que deben abordarse para asegurar una implementacion adecuada del aprendizaje

basado en el juego (Minedu, 2022).
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CAPITULO II:
LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS FRACCIONES MATEMATICAS EN
LA EDUCACION PRIMARIA

Este capitulo tiene como objetivo explicar de qué manera las estrategias ludicas pueden ser
aplicadas favorablemente en las clases de cursos como matematica en estudiantes del cuarto
ciclo de educacion primaria. En primer lugar, se define qué son las fracciones y su relevancia
en el curriculo escolar. Posteriormente, se detalla como es que las actividades y la imple-
mentacion de actividades ludicas en las clases permiten intervenir estratégicamente en la
ensefianza. Esto facilita la comprension de conceptos matematicos complejos, que forman
parte de la transicion de problemas con numeracion entera a ejercicios con fracciones, y la

resolucion de las mismas herramientas didacticas (Sherry, 2021).

2.1. Conceptualizacion de las fracciones matematicas

A medida que los estudiantes avanzan en los grados escolares, se introduce el concepto de
fraccion, su significado y su calculo, lo que contribuye al desarrollo del razonamiento l6gico
y del pensamiento critico. En la educacion primaria, las fracciones permiten comprender
que no siempre se trabaja con nimeros enteros, sino también con cantidades menores que
la unidad. Esto abre paso a nociones posteriores como los decimales, los porcentajes y las

proporciones (Pereda et al., 2025).

Las fracciones representan divisiones exactas de un todo en partes iguales y estan
conformadas por dos elementos: el numerador, que indica la cantidad de partes tomadas, y
el denominador, que sefiala en cuantas partes iguales se dividi6 la unidad. En el nivel pri-
mario, su ensefianza se aborda desde una perspectiva concreta mediante materiales visuales
y manipulativos. De este modo, se facilita el transito desde lo concreto hacia lo abstracto,
permitiendo que los estudiantes construyan una comprension sélida del concepto (Florence

etal.,2013).
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El aprendizaje de las fracciones no es Unicamente un requisito curricular, sino un
instrumento clave para la formacion integral de ciudadanos capaces de desenvolverse en
una sociedad que demanda habilidades matematicas crecientes. La ensefianza de las frac-
ciones implica comprender la division del todo en partes iguales, establecer relaciones entre
cantidades y aplicar este conocimiento en situaciones reales, mas alla de la memorizacion

de reglas (Suwarno, 2020).

Por ello, incorporar estrategias pedagogicas que faciliten su aprendizaje desde eda-
des tempranas es fundamental. Estas estrategias fomentan competencias ldgicas, analiticas
y practicas esenciales para la vida cotidiana. Las metodologias ludicas, ampliamente inte-
gradas hoy en diversas dreas —incluida la matematica—, se adaptan a las necesidades de
los estudiantes, evidenciando que el juego favorece la retencion de informacion y mejora el

desempefio académico (Wilkie y Roche, 2023).

2.2. La matematica en la infancia

El contacto temprano con las matematicas constituye una base esencial para el desarrollo
integral del nifio, ya que estimula el razonamiento 16gico, la curiosidad y la capacidad para
interpretar su entorno. Mediante actividades cotidianas como contar, comparar, clasificar o
identificar formas, los nifios inician la construccion de su pensamiento matematico aun sin
recurrir a férmulas complejas. Estas primeras experiencias fortalecen su autonomia y com-

prension del mundo (Feitosa ef al., 2021).

La ensefianza de las matematicas en la nifiez debe ser vivencial y adaptada a la reali-
dad del estudiante. Cuando las actividades estan vinculadas a situaciones concretas —como
juegos, mediciones o resolucion de pequeiios problemas— el aprendizaje se vuelve mas
significativo y duradero. En lugar de memorizar procedimientos, los nifios observan, expe-
rimentan y deducen, desarrollando asi la capacidad de tomar decisiones y pensar de manera
critica (Beni, 2023). El docente cumple un rol central como mediador del aprendizaje,
creando espacios que promuevan la exploracion y el descubrimiento. Asimismo, la familia

refuerza lo aprendido mediante actividades cotidianas como cocinar, ordenar o comprar.
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La ensefianza de las fracciones en los primeros afios escolares supone un desafio
importante para el desarrollo del pensamiento l6gico y analitico, pues los estudiantes deben
comprender nociones abstractas como la cantidad, la division y la relacion parte-todo. Desde
la psicopedagogia se reconoce que el aprendizaje infantil se consolida a través de la explo-
racion, la manipulacion y la experiencia directa; por ello, los recursos ludicos y visuales son

esenciales para asimilar estos conceptos.

El enfoque psicopedagogico sefiala que las estrategias didacticas deben relacionar
los contenidos matematicos con experiencias reales. Utilizar objetos cotidianos —alimen-
tos, bloques, figuras geométricas— facilita la comprension natural de como una unidad
puede dividirse en partes iguales. Ademas, el juego, el trabajo colaborativo y la resolucion
de problemas sencillos estimulan la curiosidad y fortalecen la comprension significativa
(Graber et al., 2020). De esta manera, la ensefianza de fracciones se transforma en una cons-

truccidn activa del conocimiento, mas alla de la memorizacion.

Por otra parte, la psicopedagogia enfatiza el valor del acompafiamiento emocional
en el proceso educativo. El docente actia como guia, creando un ambiente seguro donde el
error se concibe como una oportunidad de aprendizaje. Estrategias como el juego, la narra-
cion de historias matematicas o las representaciones graficas fomentan la participacion y

fortalecen la autoconfianza del nifio (Lebed, 2024).

En conjunto, las matematicas en la infancia deben entenderse como una herramienta
para potenciar la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de enfrentar retos. Su
enseflanza temprana contribuye a formar individuos analiticos, reflexivos y con mayores

competencias para desenvolverse en la vida cotidiana y académica.

2.3. Origen de la ludica en la educacion

El desarrollo de las estrategias ludicas en el ambito educativo tiene sus raices en la evolucion
del pensamiento pedagogico y psicologico del siglo XX. Diversos autores, como Jean Pia-
get, Lev Vygotsky y Maria Montessori, reconocieron que el juego constituye un elemento
esencial para el aprendizaje infantil. Aunque historicamente el juego se concebia Unica-

mente como una actividad recreativa, los aportes de estos tedricos permitieron comprenderlo

22



como un recurso pedagdgico que favorece la construccion activa del conocimiento. Desde
sus perspectivas, el aprendizaje surge mediante la interaccion, la exploracion y la experien-

cia directa que el nifio establece con su entorno (Bryson et al., 2023).

Durante la década de 1970, Piaget sostuvo que el juego permite al nifio interpretar la
realidad y desarrollar estructuras cognitivas a través de la acciéon. De manera complementa-
ria, Vygotsky propuso que el juego simbolico impulsa el pensamiento abstracto y el desa-
rrollo lingiiistico, pues sitaa al nifio dentro de una "zona de desarrollo proximo" que facilita
el aprendizaje con la guia de un adulto o de sus pares. Asimismo, Montessori promovid un
aprendizaje autobnomo basado en el uso de materiales concretos y actividades libres, donde

el juego facilita la comprension de conceptos por medio del descubrimiento (Osorio, 2020).

Con el avance de la psicologia educativa y de las corrientes constructivistas, el ca-
racter ludico se consoliddo como una estrategia didactica clave dentro de la educacion pri-
maria. Las actividades basadas en el juego empezaron a utilizarse para estimular la motiva-
cioén, mejorar la comprension de contenidos abstractos y fortalecer habilidades cognitivas,
sociales y emocionales. Jara et al. (2025) destacan que el juego fomenta la creatividad, la
cooperacion y la resolucion de problemas, contribuyendo ademds a generar ambientes de

aprendizaje inclusivos y participativos.

En la actualidad, las estrategias ludicas se integran como parte de un enfoque peda-
gbgico integral gracias a su capacidad para articular emocion, accion y reflexion. Por ello,
el juego deja de entenderse como un elemento meramente recreativo y se convierte en un
recurso pedagogico que potencia el aprendizaje significativo y el desarrollo integral del es-

tudiante.

2.4. La ludica como método para la ensefianza-aprendizaje de fracciones matematicas

Desde la perspectiva pedagogica, las estrategias ludicas constituyen herramientas educati-
vas que utilizan el juego de manera intencionada para dinamizar los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Estas actividades no solo favorecen la participacion y la motivacion de los
estudiantes, sino que también impulsan la construccion activa del conocimiento mediante la

exploracion, el ensayo y error, y la interaccion social (Juca et al., 2019).
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En el caso particular del aprendizaje de las fracciones, las estrategias ludicas permi-
ten convertir un contenido abstracto en experiencias manipulativas y visuales. A través del
juego, los estudiantes pueden representar, comparar y operar fracciones desde una perspec-
tiva intuitiva, lo que facilita una comprension mas solida y significativa. Este enfoque con-
tribuye a superar dificultades comunes en el drea matematica, ya que ofrece oportunidades
para experimentar con las partes de un todo dentro de contextos reales o simulados (Feitosa

etal.,2021).

2.5. Técnicas ludicas en el proceso de enseiianza aprendizaje en matematicas

La ensefianza de las fracciones en primaria debe ir mas alla de la simple repeticiéon mecénica,
orientdndose hacia métodos activos y participativos que favorezcan una comprension pro-
funda del tema. Las estrategias manipulativas, visuales, ludicas, basadas en la resolucion de
problemas y apoyadas en herramientas digitales son esenciales para promover un aprendi-
zaje significativo y duradero. La aplicacion combinada de estas técnicas no solo fortalece
las habilidades matematicas de los estudiantes, sino también sus capacidades cognitivas y

sociales, aportando a su desarrollo integral (Ordofiez et al. 2024).

En el ambito pedagogico, las estrategias ludicas se organizan en tres indicadores
relacionados con los objetivos de la clase y el rol del juego. Como se menciono en el capitulo
anterior, al vincularse con la ensefianza-aprendizaje de las fracciones, estas estrategias se

clasifican de la siguiente manera.

2.5.1. Estrategias ludicas segun el tipo de actividad

Las estrategias ludicas en matematicas pueden agruparse en funcion del tipo de actividad
que plantean. Cada forma de juego cumple un propdsito pedagogico especifico, promo-
viendo tanto la comprension de conceptos como el desarrollo del razonamiento logico y la
motivacion. Estas actividades fortalecen ademas habilidades cognitivas, sociales y emocio-

nales asociadas al entendimiento de nociones numéricas y geométricas.
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2.5.1.1. Juegos de reglas

Estos juegos se caracterizan por incluir normas, turnos y objetivos definidos. Favorecen la
disciplina, la atencion y la toma de decisiones, a la vez que permiten al estudiante ejercitar
el pensamiento 16gico y aplicar conocimientos matematicos dentro de un marco estructu-

rado.
2.5.1.2. Juegos de rol o dramatizacién

Consisten en asumir personajes o situaciones simuladas vinculadas al uso de conceptos ma-
tematicos. Facilitan el desarrollo de la creatividad, la empatia y la expresion oral, mientras
el estudiante participa en contextos que exigen resolver problemas o tomar decisiones in-

formadas.
2.5.1.3. Juegos cooperativos

Centrados en el trabajo colaborativo, estos juegos priorizan la construccion colectiva del
aprendizaje. Fomentan la comunicacion, el respeto por las ideas de los demas y el trabajo

en equipo, promoviendo una dindmica mas inclusiva y solidaria.
2.5.1.4. Los juegos competitivos

Basados en desafios o concursos, estimulan la motivacion a través de la competencia salu-
dable. Impulsan la concentracion, la agilidad mental y el esfuerzo personal, con lo cual crean

un entorno que incentiva la superacion.

2.5.2. Estrategia ludica segun el propdsito pedagdgico

Los juegos ludicos seglin el propdsito pedagdgico en matematicas transforman el aula en un
espacio activo, participativo y creativo. Ademas, permiten al docente guiar el aprendizaje
de forma estratégica: motivando, reforzando o evaluando los contenidos desde una metodo-

logia vivencial (Pinargote, 2023).
2.5.2.1. Juegos de motivacion

Su objetivo es despertar el interés y la curiosidad del estudiante, activando conocimientos
previos y generando una predisposicion positiva hacia el aprendizaje de nuevos contenidos

matematicos.
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2.5.2.2. Juegos para el desarrollo

Estos juegos consolidan los aprendizajes adquiridos mediante la practica activa. Refuerzan
el razonamiento 16gico, la ejercitacion de operaciones y la comprension de conceptos a tra-

vés de actividades significativas.
2.5.2.3. Juegos de evaluacion

Se centran en verificar el logro de aprendizajes mediante el desempefio en actividades ludi-
cas. Funcionan como complemento o alternativa a las evaluaciones tradicionales, redu-

ciendo la ansiedad y promoviendo la participacion.

2.5.3. Estrategia ludica segun el proceso cognitivo/social que se busca estimular

Estas estrategias integran procesos cognitivos y sociales, permitiendo articular el pensa-
miento logico con la interaccidn interpersonal. A través del juego, los estudiantes desarro-
llan habilidades matematicas mientras fortalecen la comunicacion, la cooperacion y la reso-

lucion colaborativa de problemas (Diaz y Rodriguez, 2020).
2.5.3.1. Juego segun el tipo de proceso conjuntivo

Estos juegos estan orientados a activar funciones mentales superiores como la memoria, la
atencion, el pensamiento critico, la creatividad y el razonamiento 16gico. Permiten analizar,

deducir, clasificar y comparar informacion de manera dindmica.
2.5.3.2. Juegos para estimular la resolucioén de problemas

Se centran en situaciones que requieren aplicar conocimientos matematicos para encontrar
soluciones. Fomentan la planificacion, el andlisis y la toma de decisiones, ademas de cultivar

la perseverancia y la autoconfianza.
2.5.3.3. Juegos segiin ambito socioemocional

Estos juegos se dirigen a fortalecer habilidades sociales como la cooperacion, el liderazgo
y la comunicacion, integrando al mismo tiempo el trabajo con contenidos matematicos. Pro-

mueven valores como la empatia, el respeto y el aprendizaje colectivo.
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2.6. Juegos ludicos para implementar en la ensefianza-aprendizaje de fracciones nu-

meéricas

Ensenar fracciones a través de la resolucion de problemas no debe limitarse inicamente a
ejercicios escritos, sino que requiere incorporar estrategias activas que vinculen el aprendi-
zaje con la experiencia. Los juegos de reparto, el bingo, las carreras, las dramatizaciones y
los recursos digitales constituyen alternativas eficaces que transforman la ensefianza tradi-

cional en un proceso dinamico y motivador.

Estas estrategias no solo favorecen la comprension de las fracciones, sino que tam-
bién fortalecen habilidades como el analisis, el trabajo colaborativo y la toma de decisiones,
competencias necesarias para la formacion integral del estudiante. A continuacion, se des-

criben los principales juegos empleados con este fin.

2.6.1. Cuentos y dramatizaciones.

Una estrategia ludica consiste en crear historias o dramatizaciones donde aparezcan fraccio-
nes. Por ejemplo, pueden emplearse cuentos en los que los personajes reparten frutas o dul-
ces en partes iguales, asi como pequenas obras teatrales donde los nifios representen situa-
ciones que involucren fracciones. Este recurso estimula la imaginacion y la creatividad, re-

forzando el aprendizaje de manera directa.

2.6.2. Juegos de reparto y simulacion

Una de las estrategias mas efectivas para ensenar fracciones es el uso de actividades que
impliquen repartir objetos en partes iguales. Un ejemplo es la “pizza fraccionada”: los estu-
diantes reciben figuras circulares y deben dividirlas segin indicaciones especificas. Poste-
riormente, colorean una parte para representar una fraccion. También se puede simular una
pizzeria en la que los estudiantes desempefian el rol de clientes y cocineros: los clientes
piden fracciones de pizza (por ejemplo, “deseo 1/2 pizza repartida en 4 porciones iguales
porque somos 4 personas”) y los cocineros deben entregar la porcion correcta. Esta dindmica
refuerza la comprension del valor fraccionario mediante el juego y la simulacion de situa-

ciones reales.
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2.6.3. Domin6 y memoria de fracciones en la primaria

Los juegos de mesa adaptados a numeraciones son eficaces para el aprendizaje de fraccio-
nes. Los estudiantes deben emparejar fracciones con sus imagenes correspondientes. En una
version tipo domind, cada ficha contiene una fraccion en lugar de puntos. Se reparten las
fichas entre los estudiantes: el primer jugador coloca una ficha en el centro, y el siguiente
debe poner una fraccidon equivalente o una representacion grafica que coincida. Gana quien

se queda sin fichas.

2.6.4. Juegos en quipo y competencias.

Para promover la participacion activa, pueden organizarse juegos grupales como las carreras
de fracciones, en las que los equipos avanzan en un tablero al resolver operaciones con
fracciones. Otra actividad es el bingo fraccionario, en el que cada cartdon contiene fracciones
y el docente menciona representaciones graficas para que los estudiantes sefialen la fraccion

correspondiente.

2.6.5. El bingo de fracciones con problemas aplicados

Este juego clasico puede adaptarse a la ensefianza de fracciones. Cada cartilla contiene ope-
raciones o problemas relacionados con fracciones; el docente menciona las respuestas y los
estudiantes marcan la opcion correcta. Ademas de ser entretenido, permite practicar la in-
terpretacion de problemas y el calculo de fracciones sin la presion de una evaluacion tradi-

cional.

2.6.6. Carrera en la recta numérica

Para reforzar el concepto de fracciones como nimeros ubicados entre enteros, puede orga-
nizarse una carrera en una recta numeérica dibujada en el aula. Cada equipo avanza al resol-
ver problemas planteados por el docente. Esta técnica combina movimiento fisico y apren-

dizaje, convirtiéndola en una experiencia divertida y efectiva.

2.6.7. Juego de roles

El juego de roles permite simular la resolucion de problemas contextualizados, semejantes
a situaciones de la vida cotidiana. Por ejemplo, los estudiantes pueden representar un cum-

pleafios en el que deben repartir un pastel entre los invitados o dividir botellas de jugo. Al
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asumir roles, los nifios comprenden el problema y participan activamente en la busqueda de

soluciones. Esta estrategia estimula la creatividad y la socializacion.

2.6.8. Laruleta de las fracciones

El docente presenta una ruleta con figuras geométricas divididas en partes. Los nifios giran
la ruleta e identifican la fraccion correspondiente a la porcion sefialada. Este juego facilita

la conexion entre lo visual y lo numérico, despertando la curiosidad.

2.6.9. Encuentra tu mitad

Cada estudiante recibe una tarjeta con una fraccidén o con su representacion grafica. Deben
buscar al companero que tenga la fraccion equivalente. Esta actividad fomenta la interaccion

y la atencion desde el inicio de la clase.

2.6.10. Pizza de fracciones.

Los estudiantes elaboran una “pizza” con diferentes ingredientes, representando cada sec-
cién como una fraccion. Luego combinan o comparan porciones, practicando la suma y

equivalencia de fracciones.

2.7. Técnicas por implementar para la ensefianza-aprendizaje relacionadas a la ludica

como metodologia

Entre las principales técnicas ludicas aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje de las

fracciones matematicas se encuentran las siguientes.

2.7.1. Técnicas manipulativas

Considerada una de las estrategias mas efectivas para ensefiar fracciones, esta técnica se
basa en la manipulacion de materiales concretos, lo que permite a los alumnos visualizar y
utilizar recursos que favorecen un aprendizaje significativo. Entre estos materiales destacan
la barra de fracciones, que permite identificar equivalencias y comparar fracciones; los
circulos fraccionados, utiles para explicar la division del todo en partes iguales; y objetos
cotidianos como frutas o materiales del hogar para relacionar conceptos con situaciones
reales. El principio central de esta técnica es que los nifios aprenden mejor haciendo y ob-

servando antes de pasar a la representacion simbdlica (Sanchez y Carrefio, 2018).
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2.7.2. Técnicas visuales y graficas.

Los recursos visuales son esenciales para representar fracciones mediante dibujos, esquemas
y diagramas. Entre estas técnicas destacan las lineas numéricas, que permiten ubicar frac-
ciones y comprender sus relaciones; asi como las graficas y pictogramas, que ayudan en la
interpretacion de datos y en la observacion de fracciones en contextos reales. Estas repre-
sentaciones fortalecen la capacidad de analisis y la relacion entre la imagen y el simbolo

(Barbosa y Vale, 2021).

2.7.3. Las técnicas ludicas y juegos didacticos.

El juego constituye una herramienta poderosa para motivar el aprendizaje infantil. Entre
estas técnicas se encuentran los juegos de memoria con fracciones, que permiten asociar
imagenes con expresiones numéricas; el domin6 de fracciones, util para trabajar equivalen-
cias y operaciones; y concursos o dinamicas grupales que promueven el aprendizaje cola-
borativo y cooperativo. Estas actividades no solo refuerzan conocimientos, sino que también
fomentan el trabajo en equipo, la comunicacion y la resolucion de problemas (Bhatia ef al.,

2022).

2.7.4. Juegos ludicos para favorecer la ensenanza-aprendizaje de fracciones matematicas.

Las estrategias ludicas facilitan la comprension de conceptos abstractos y convierten el
aprendizaje en una experiencia agradable y significativa. Juegos de reparto, dindmicas gru-
pales, materiales manipulativos, plataformas digitales y dramatizaciones constituyen herra-
mientas que fortalecen el pensamiento 16gico-matematico y la motivacion de los estudian-
tes. Incorporar estas estrategias en el aula es fundamental para lograr que los nifios no solo
aprendan fracciones, sino que disfruten el proceso, fortaleciendo asi sus competencias ma-

tematicas y sociales (Zhang et al., 2020).
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CONCLUSIONES

Se concluye que integrar actividades ludicas en el proceso educativo favorece la
participacion activa de los estudiantes, propicia un aprendizaje mas profundo y for-
talece la capacidad para resolver problemas relacionados con las fracciones. Esto
ocurre porque el juego convierte el aula en un entorno dindmico donde los estudian-
tes asumen un papel central, lo que fomenta la interaccion y el trabajo en equipo. En
consecuencia, los alumnos no solo comprenden mejor los conceptos fraccionarios,

sino que también desarrollan mayor confianza al aplicarlos en contextos reales.

Se describieron los tres tipos de estrategias ludicas relevantes: por tipo de actividad,
que busca atraer la atencion del infante desde el inicio de la clase; por el proposito
pedagdgico, que motiva al alumno segin el objetivo de cada sesion; y por el proceso
cognitivo o social, que se propone estimular y reforzar los saberes especificos del
curso de matematicas, enfocados en la adquisicion de conocimiento, asi como otras

aptitudes que influencian en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se evidenci6 que las estrategias ludicas actiian como un puente entre los contenidos
abstractos y las experiencias concretas de los estudiantes, facilitando una compren-
sion mas intuitiva de las fracciones. Mediante juegos, dindmicas grupales y activi-
dades interactivas, los nifios pueden visualizar, manipular y relacionar las fracciones
con su vida cotidiana, lo que ayuda a superar las dificultades habituales en su apren-

dizaje.

Existe evidencia cientifica (tanto a nivel nacional como internacional) que valida el
uso de estrategias ludicas desde la perspectiva pedagogica, demostrando su influen-
cia positiva en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los nifios. Estos estudios pre-
vios subrayan el protagonismo del juego y otras herramientas lidicas para mejorar
significativamente el desempefio de los estudiantes. Por lo tanto, dicha evidencia
respalda la hipotesis de esta monografia: el juego y su uso son fundamentales para

formar nifios capaces.
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