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RESUMEN

La ensefianza de las matemaéticas en la educacion primaria enfrenta el reto de captar el interés de los estudiantes y promover un aprendizaje significativo. Este estudio tiene como
finalidad analizar la importancia del uso de los juegos didacticos en la ensefianza de las matemaéticas y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Desde un enfoque tedrico como el constructivismo y la perspectiva sociocultural, se destaca que los juegos no solo despiertan el interés de los alumnos, sino que también fomentan su
participacion activa y contribuyen al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Ademas, se consideraron hallazgos en el &mbito nacional e internacional que muestran
avances importantes en la resolucion de problemas, el razonamiento l6gico y la creatividad en las matematicas.

La monografia cuenta con tres capitulos. En el primer capitulo, se mencionan las definiciones, las teorias, las caracteristicas y los tipos de juegos didacticos; el segundo
capitulo enfatiza el desarrollo de estrategias para la ensefianza de las matematicas en el nivel primario; el tercer capitulo presenta el analisis de estudios de manera eficaz en los juegos
didacticos para el desarrollo de las competencias matematicas.

Palabras clave: juegos didacticos; matemaéticas; educacion primaria; aprendizaje significativo; motivacion.

ABSTRACT

The teaching of mathematics in primary education faces the challenge of capturing the interest of students and promoting meaningful learning. The purpose of this study is to analyze
the importance of the use of didactic games in the teaching of mathematics and its impact on student learning. From a theoretical approach such as constructivism and the sociocultural
perspective, it is highlighted that games not only arouse the interest of students, but also encourage their active participation and contribute to the development of cognitive, social and
emotional skills. In addition, findings were considered at the national and international level that show important advances in problem solving, logical reasoning and creativity in
mathematics. The monograph has three chapters. In the first chapter, the definitions, theories, characteristics and types of didactic games are mentioned; the second chapter emphasizes
the development of strategies for the teaching of mathematics at the primary level; The third chapter presents the analysis of studies in an effective way in didactic games for the



development of mathematical competences.
Keywords: educational games; mathematics; primary education; meaningful learning; motivation.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas enfrenta el desafio de captar el interés de los estudiantes mientras se asegura una comprension significativa y aplicable de los conceptos. En la
investigacion ejecutada por Engracia Magallon et al. (2024), se afirmé que los juegos son una estrategia de aprendizaje eficaz en los entornos educativos, pues son aplicados por los
docentes al emplear una serie de técnicas o recursos que contribuyen a mejorar los resultados de aprendizaje del estudiante involucrando su participacién activa y dindmica.

Bajo los enfoques pedagdgicos presentamos a Piaget (1982), quien sustent6, mediante la teoria constructivista, la relaciéon que existe entre el aprendizaje y la construccion activa del
didlogo con los estudiantes, la cual genera experiencia y creatividad en el entorno. A través de las actividades lUdicas, se genera la exploracion y la resolucién de problemas, lo que
produce una mayor capacidad de andlisis y fundamento en el desarrollo del pensamiento matemaético.

Ausubel (1963) mencioné que los juegos didacticos no solo son Utiles para que los estudiantes comprendan conceptos matematicos; sino también, para que puedan relacionarlos con
situaciones reales en su quehacer diario. Por lo tanto, el juego se convierte en un medio para lograr un aprendizaje significativo, ya que despierta la motivacién interna del alumno y da
sentido a lo que aprende. Por ende, la escuela se convierte en un espacio participativo, donde el aprendizaje se siente como una experiencia divertida y dindmica, y no como una
obligacion.

Por su parte, Putton y Cruz (2021) expresaron que el juego deberia ocupar un lugar central en las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, los profesionales de la educacion
aun lo asocian como una forma de recrear al nifio, dejando de lado su potencial educativo. Esta visién limitada impide aprovechar el juego como una herramienta que promueve la
resolucién simbdlica de problemas, estimula diferentes procesos mentales y fortalece el desarrollo cognitivo de los nifios. Incorporarlo de forma consciente en el aula permite que los
estudiantes aprendan de manera mas creativa, auténoma y profunda.

Desde un contexto internacional, Soto Soto (2018) explicé que el juego es un recurso utilizado por el docente con la finalidad de motivar al estudiante y desarrollar su aprendizaje desde
el drea de Matematica. Asimismo, identificé buenos métodos de ensefianza y formas de aprender que se logran con la implementacion de estrategias pedagégicas que potencien las
competencias, habilidades y capacidades del alumno.

A nivel nacional, Moreno Silvera (2023) desarrollé un estudio sobre la influencia de los juegos didacticos en los estudiantes. Estuvo acompafiado de una muestra de 120 estudiantes y se
concluyé que el 85 % de los alumnos mejoré sus habilidades aritméticas por la aplicaciéon de estrategias que utilizaron sus docentes en el &rea de Matematica. Sin embargo, solo el 45 %
de los docentes se sintié seguro aplicandola en geometria, y el 38 % sefialé la necesidad de recursos adicionales. EI 90 % sugirié seminarios para optimizar su uso en geometria, medida,
aritmética y estadistica.

Regionalmente, Minerva Torres (2002) sostuvo

funes.uniandes.edu.co
https://funes.uniandes.edu.co/wp-content/uploads/tainacan-items/32454/1163697/Barrientos2014lmportancia.pdf
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que la didactica considera al juego como un entretenimiento que propicia conocimiento y produce satisfaccion. Ademas, el juego estimula cualidades morales como el dominio de sf
mismo, la honradez, la seguridad, la atencion, la reflexion, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad,

lo que fomenta el juego limpio.



En ese sentido, se plantearon las siguientes preguntas: ;Cudl es la importancia del uso de los juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas en educacién primaria y cémo
contribuyen al aprendizaje de los estudiantes? ;Cémo influyen los juegos didacticos en la motivacion y participacion de los estudiantes?

Como objetivo general, se busca analizar la importancia del uso de los juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas en educacién primaria y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. En esa linea, los objetivos especificos son: describir la importancia de los juegos didacticos en la ensefianza de las matemaéticas; examinar la importancia de incorporar
juegos didacticos que potencian el aprendizaje de las matematicas, resaltando su influencia positiva en la motivacion, la participacién activa y el desarrollo integral de los estudiantes;
explorar metodologias y enfoques que potencien el uso de juegos didacticos en el aula, optimizando su impacto en la ensefianza de las matematicas.

CAPITULO I:
JUEGOS DIDACTICOS EN LA EDUCACION PRIMARIA

1.1. Definicion del juego

Vygotsky (1978) definio al juego como una actividad recreativa, de entretenimiento y diversién que se encuentra sujeto a reglas especificas que son compartidos con todos los miembros
del equipo del juego, los cuales estan alineados a la competencia que proporciona la gratificacién emocional. Cumple un rol formativo y social, porque potencia la motivacién hacia el
aprendizaje, el cual presenta una serie de escenas que van mas alld de las pulsaciones internas de las personas.

Desde el ambito social y cultural, el juego es entendido como aquella manifestacion significativa propia de un pueblo, que luego es transmitido de generacién en generacién como una
tradicion que desarrolla una serie de caracteristicas, politicas, econémicas y sociales de una comunidad (Villalén-Garcia, 2016). Ademas, despliegan una serie de habilidades sociales,
cognitivas y comunicativas, donde el nifio aprende a convivir con los demas a través del respeto de las normas, la colaboracion y la expresion; de esta forma, se logra estimular la
creatividad que ofrece experiencias enriquecedoras para alcanzar un aprendizaje significativo en los estudiantes (Navarro Martinez, 2013).

Para Edo et al. (2016), el juego facilita la creacion de la zona de desarrollo préximo en el nifio al incluir herramientas, simbolos y normas culturales. Por lo tanto, es un elemento
primordial en el desarrollo intelectual y afectivo, pues promueve la autoestima, la autovaloracién y los procesos cognitivos para un mayor rendimiento académico en la ejecucion de
actividades diarias.

1.2. Definicién de juegos didacticos

Monereo y Castell6 (2009) han mencionado que los juegos didacticos son herramientas educativas que integran el aprendizaje y la diversion, lo que ayuda a que los alumnos alcancen un
mayor conocimiento y desarrollo de habilidades, y que generen los valores sociales de forma divertida y significativa; de esta forma, se consigue una mayor estimulacién e interaccién
con los demés de manera colaborativa.

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2018), el juego didactico es una de las estrategias usadas en las escuelas, que son aplicadas para aumentar el aprendizaje
significativo en los escolares, mediante el desarrollo de sus competencias cognitivas, sociales, emocionales y culturales, ya que los profesionales de la educacién deben generar un
entorno de aprendizaje positivo y atractivo para sus estudiantes.

Por su parte, Ovalle y Valdivia (2015) han indicado que es una técnica participativa que genera el desarrollo de habilidades para la autorregulacién, la toma de decisiones y una conducta
adecuada en los estudiantes. Esta técnica favorece activamente al fortalecimiento de la disciplina personal, al mismo tiempo, fomenta la autonomia personal, que se enfoca en obtener
resultados pedagégicos satisfactorios en el entorno escolar.

1.3. Teorias del juego

1.3.1. Teoria de la derivacién por ficcién

El juego, seglin Claparede (1932), representa una forma simbolica mediante la cual los nifios canalizan sus deseos y necesidades profundas en contextos ficticios. No depende de una
conducta especifica ni de la edad; sino, de la forma en que el individuo interactta con la realidad. A través del juego, el nifio compensa emocionalmente su falta de protagonismo en la
vida cotidiana, reafirmando asi su autoestima.

1.3.2. Teorifa estructural del pensamiento-Jean Piaget (1945)

Iglesias (1972) planted que el juego refleja las estructuras cognitivas del nifio y, a la vez, contribuye a su evolucion. El desarrollo lidico pasa por cuatro etapas: juegos de ejercicio, juegos
simbolicos, juegos de reglas y juegos de construccion. Para Piaget, el juego posibilita que el nifio asimile la realidad en sus propios términos, lo que favorece el desarrollo intelectual y
social.

1.3.3. Teoria sociocultural

Desde esta perspectiva, el juego es una actividad social que permite al nifio simular roles de adultos y apropiarse de los significados culturales. Vygotsky sostuvo que el juego genera una
“zona de desarrollo préximo”, donde el infante actéia por encima de su nivel habitual al enfrentarse a situaciones ficticias. Elkonin también reforz¢ esta idea al considerar el juego como
reflejo del entorno social del nifio (Gallardo-Lépez y Gallardo Vazquez, 2018).

1.3.4. Teoria del juego como afirmacién del Yo

Para Chateau (1976), el juego cumple una funcién similar al trabajo en el adulto: es una via de afirmacién de la personalidad del nifio. A través del juego, el infante expresa su voluntad,
su inteligencia y su deseo de crecer. La seriedad y las reglas del juego son claves para el desarrollo de su sentido de identidad.

1.3.5. Teoria de la enculturacién

Sutton-Smith (2021) ha explicado que esta teoria relaciona el tipo de juegos con los valores predominantes en cada cultura. Segln este autor, el juego actia como un microcosmos
cultural donde los nifios aprenden a adaptarse a las normas sociales; asimismo, distinguen juegos de destreza, de azar y de estrategia, los cuales reflejan el grado de complejidad de la
estructura social y econédmica del entorno.

1.4. Caracteristicas del juego

Martinez Villalobos y Rios Herrera (2019) han presentado las siguientes caracteristicas del juego:

Despierta interA©s por el aprendizaje: Capta la atencion del estudiante mediante dindmicas atractivas y motivadoras. Al involucrarse de manera activa, genera un ambiente de
entusiasmo que facilita la disposiciéon hacia el conocimiento, alejdndose de métodos tradicionales que pueden resultar monétonos.

Promueve la cooperacion entre pares: Mediante las reglas y dindmicas compartidas, el juego estimula la cooperacion entre los estudiantes, lo que contribuye al trabajo colaborativo, al
respeto por las ideas de los demas, a la solidaridad y a la construccién del conocimiento, mediante la generacion de habilidades primordiales para la formacion integral del nifio.
Desarrolla la creacion, la imaginacion y la fantasia: El juego estimula el pensamiento creativo y facilita que el alumno imagine, invente y explore nuevas formas de resolver situaciones.

De este modo, el juego actlia como una via para potenciar la expresion libre, la innovacién y la flexibilidad cognitiva.
Vivencia el aprendizaje y buscar soluciones: Mediante la participacion en situaciones problematicas, el estudiante no solo aprende contenidos, sino que también adquiere habilidades
para la vida y como debe afrontarlas. Por lo tanto, el juego posibilita la experimentacion, la toma de decisiones y la reflexiéon sobre las acciones; de este modo, se contribuye a formar una
identidad personal, resolver enfrentamientos y aceptar responsabilidades.
1.5. Tipos de juego
Reyes-Rodriguez (2022) han manifestado que en la etapa preescolar el estudiante experimenta una serie de juegos que son vivenciados en su entorno:
Juego de memoria: Esta orientado a estimular el funcionamiento cerebral mediante la repeticién y el reconocimiento, lo que contribuye a fortalecer las habilidades cognitivas, en especial,
la memoria visual a corto plazo. Es importante ejercitar la capacidad de recordar a través del uso de imagenes, secuencias y ubicaciones que llegan a mejorar la atencién y se facilita la
retencion de informacién a partir del desarrollo del pensamiento.
Juego de razonamiento: Se emplean habilidades légicas y procesos mentales complejos como la deduccién, la inferencia y la comparacién, dado que estas dindmicas benefician la
concentracion, la perseverancia, la comprension de situaciones y el pensamiento. La incorporacién de actividades diversas en el aula permite al estudiante aprender de manera activa,
significativa y divertida.
Juego de concentracion: Se encarga de estimular el desarrollo del pensamiento a partir de la experiencia directa con los objetos y el entorno. El nifio descubre, a través del ensayo y error,
cémo interactdan los elementos entre si, es decir, cdmo algunos objetos encajan con otros, como suenan al caer o cémo se equilibran. Este tipo de aprendizaje sensorial y manipulativo
es esponténeo, libre y placentero, y se convierte en una actividad de alto valor formativo.
1.6. Importancia del juego



Engracia Magallon et al. (2024) consideraron importante el juego por los siguientes puntos:

o3

Aumenta la motivacién y la creatividad en el aprendizaje: El juego despierta en los nifios un deseo genuino por participar activamente en las actividades escolares. Al involucrarse en
dindmicas ludicas, los estudiantes encuentran placer en aprender, lo que incrementa su interés por los contenidos. Ademas, las situaciones de juego permiten que expresen libremente
su imaginacioén, den lugar a ideas originales y exploren soluciones creativas ante los desafios.

Desarrolla habilidades cognitivas: Durante el juego, los nifios ponen en préctica procesos mentales fundamentales como la atencién, la memoria, el razonamiento légico y la toma de
decisiones. A través de actividades ludicas, los estudiantes aprenden a resolver problemas, a formular hipétesis y a aplicar estrategias de manera esponténea, de modo que se fortalezca
su pensamiento critico y su capacidad para comprender y transformar su entorno.

&3

Promueve valores: El juego es un espacio ideal para fomentar principios como el respeto, la solidaridad, la empatia y la honestidad. Al interactuar con sus pares, aprenden a seguir reglas,
a esperar su turno, a cooperar en equipo y a aceptar los logros y las dificultades. Estas experiencias contribuyen a su formacion ética y a la construccion de relaciones saludables dentroy
fuera del aula.

Crea un ambiente positivo y de interés: Incorporar el juego en las practicas pedagogicas transforma el ambiente escolar en un espacio dindmico, alegre y acogedor.

Esta atmdsfera favorece la participacion activa de los estudiantes y reduce la ansiedad frente al aprendizaje. Un entorno positivo facilita el vinculo afectivo entre docentes y
alumnos, lo que fortalece la confianza y el sentido de pertenencia al grupo.
1.7. Estrategias didacticas en el juego
El juego es una estrategia didactica y pedagégica en los centros educativos que transforma la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, y que despierta su interés y motivacion
por aprender. Asimismo, esta herramienta contribuye de manera significativa la construccién del conocimiento mediante su formacion, la practica reflexiva y el proceso de ensefianza
(Lopez Montero, 2017).
La escuela, en su ambiente dindmico, se desarrolla bajo entornos practicos liderados por el docente que dan cumplimiento a sus funciones y alcanzar logros de aprendizaje en sus
estudiantes. Es alli donde demuestran sus habilidades y generan el pensamiento creativo, integro y formativo en las competencias matematicas desde la resolucién de problemas,
cantidad o cdlculo en los nimeros, los cuales deben ser argumentados de manera clara (Araya et al., 2019).
Cabe mencionar que es estratégico cuando se proporciona al nifio abundante tiempo y espacio para interactuar con los demas, pues se adoptan formas como el juego con objetos, el
juego imaginario, el juego con los compafieros de aula y adultos, el juego solitario, el juego cooperativo y el juego asociativo; mediante los cuales adquiere el conocimiento y las
competencias necesarias. Por ello, la funcién del maestro consiste en organizar la experiencia lidica y de aprendizaje a partir de una planificacién que proporcione una experiencia activa
y lidica que, al mismo tiempo, potencialice y enriquezca el aprendizaje en la etapa preescolar (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 2018).
1.8. La didactica en las matemaéticas
Es una ciencia que mira los modos de ensefiar y aprender en este campo con la meta de hacer que sean mas Utiles e importantes. En los afios 70, Guy Brousseau creo la idea de las
situaciones didacticas, que, desde un punto de vista constructivista, ve las condiciones en las que el conocimiento matematico puede nacer en la ensefianza. Esta idea dejé ver el actuar
de las situaciones didacticas y encontrar los puntos que ayudan o complican el aprendizaje. Una situacion didactica es explicada por Brousseau (1982) y mencionada por Gélvez (1994) asi:
Un conjunto de relaciones establecidas explicita y/o explicitamente entre un alumno o un grupo de alumnos, un cierto medio (que comprende eventualmente instrumentos u objetos) y
un sistema educativo (representado por el profesor) con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de un saber constituido o en vias de constitucion. (p.4)
Brousseau duda de la forma comun de ensefiar matematicas en la escolar, donde el maestro es el Gnico que sabe. Su idea, desde la Teoria de las Situaciones Didacticas, dice que el
maestro debe dar problemas importantes y luego realizar una “retirada pequefia” no resolver directamente, pero guiar con preguntas y comentarios. Esto devuelve al estudiante la tarea
de enfrentarse al problema y crear sus propios aprendizajes. Cuando el problema esta en un juego se abren mas ocasiones para aprender, ya que el estudiante se acomoda al medio en
forma activa y sobre esa actividad Sadovsky (2005) suma: " uno de los roles del docente es
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el de devolver al alumno la responsabilidad de hacerse cargo del problema que le propone, olvidando -o por lo menos no poniendo en primer plano- la intencionalidad didactica del

mismo” (p.13)
El Disefio Curricular Nacional dice que el tema de matematicas tiene el fin principal de ayudar a los alumnos a pensar en nimeros. Esto quiere decir que no hay que solo memorizar
reglas o formas para hacer las cosas, sino que deben fomentar la comprensién clara, soluciéon de problemas, la habilidad para pensar l6gicamente, hacer suposiciones y encontrar
conexiones entre diferentes ideas y momentos. (MINEDU, 2009).
1.9. El juego y el aprendizaje matematico
El juego es una manera clave de ensefiar en el aprendizaje de las matematicas, ya que deja a los alumnos mirar, probar y hacer conocimientos forma activa y til. Pero la ensefianza
matematica ha preferido siempre la repeticiéon mecénica de pasos, olvidando la investigacion y solucion de problemas. En este sentido, Charnay (1994) dice que aprender matematicas
debe estar conectado con el origen del saber, usando situaciones comunes y cientificas que han creado matematicas por mucho tiempo. Asi, el problema se vuelve el verdadero motor
de ensefianza. Segln este autor, mas que los pasos propios de matematicas su didactica debe tomar en cuenta el lado antiguo de esa ciencia, para que el disefio de experiencias de
aprendizaje empiece con un problema. De la misma forma, Wolman y Quaranta (2009) afirman que “se trata de
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generar en el aula una actividad de produccién de conocimiento

que en algun sentido guarde analogia con el quehacer matemaético” (p. 5).
El juego se define por su intencionalidad: “sélo hay juego cuando los sujetos deciden convertirse en jugadores creando la situacién de juego [...] La intencién de los jugadores es jugar, y
ésta es la Unica certeza del juego (Malajovich, 2008, p.12). Esta actividad, con normas claras o no expresadas, se relaciona con el querer algo que da felicidad. Pero, en la escuela el juego
es distinto porque tiene metas educativas. Cosas como el tiempo, lugar, fines de aprender y ayuda del profesor le dan una forma especial que lo hace diferente del juego libre.
Gallego y otros (2020), sefialan que el juego es una herramienta pedagogica que posibilita la exploracion y la comprensién del entorno, fomentando el desarrollo motor, social, emocional
y cognitivo. Esto también incluye las ideas sobre los nimeros que se pueden mostrar bien con cosas divertidas. Asi supera la idea de que matematica es solo un tema aburrido o dificil y
evita usar solo juegos como algo para incitar a comportamientos. De esta forma se rompe con los métodos viejos y duros, incitando a un aprender mas importante y vivo.
1.10. La resolucién de problemas: un modo de jugar con la matematica
La solucién de problemas puede entenderse como una manera jugar con las matemaéticas ya que anima a los chicos a mirar dentro, probar ideas, fallar y empezar de nuevo, en un
proceso muy parecido al juego simple. Al igual que en el juego, resolver un problema implica afrontar un reto con reglas y condiciones donde lo importante no es solo llegar la respuesta
si no andar por el camino, decidir y elaborar razonamientos. En esta linea Huizinga (2007) muestra desde su lugar sagrado hasta su adaptacién en formas de libros y ensefianzas;
demuestra como el juego y las materias del colegio se juntan un ambiente cultural para tratar el conocimiento y lo real. En este sentido, la solucién de problemas ayuda a formar la
construccién de saberes al incitar la platica, el cambio y el examen; esto hace que la clase sea un lugar de indagacién comun.
De manera complementaria, Gonzalez y Weinstein (2021) definen el problema como “un obstéculo cognitivo a superar, una situaciéon desafiante a resolver, que debe plantearse teniendo
en cuenta tanto los conocimientos y las posibilidades de los nifios como los contenidos que se pretende ensefiar” (p. 31). En este sentido, la resolucién de problemas favorece la
construccién de conocimientos al promover la discusion, el intercambio y el anélisis, lo que convierte al aula en un espacio de indagacién compartida.



CAPITULO II:
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN EL NIVEL PRIMARIO

2.1. Definicién del aprendizaje de las matematicas

El aprendizaje de las matematicas es un proceso complejo que requiere de multiples formas de representacién y mediacion. Tradicionalmente, la lengua materna ha sido uno de los
principales canales de comunicacién para ensefiar contenidos matematicos, porque permite expresar ideas, resolver problemas y construir significados desde el contexto al que
pertenece el nifio o la nifia (Serrano Gémez, 2002).

Freire (1973) manifest6 que para alcanzar el aprendizaje debe existir un didlogo y una comunicacién interactiva entre el docente y el estudiante, de modo que se compartan experiencias
satisfactorias durante el proceso de ensefianza. Sin embargo, se reconoce que, en otras situaciones, el estudiante pierde su autonomia y su motivacioén por aprender cuando considera
que esta frente a un aprendizaje tradicional y muy rigido en el salén de clase (Mora, 2003).
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Seguin Wussing (1998), aunque muchos conceptos matematicos tienen miles de afios de historia, cada generacién de estudiantes posee la posibilidad de redescubrirlos. Esta idea es
compartida por Bruner (1980), quien insistié en que los aprendizajes mas sélidos son aquellos que los estudiantes construyen por si mismos, a través del andlisis, la exploraciény el
razonamiento, en lugar de memorizar férmulas sin comprensién.

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) destacé que el desarrollo de las ideas matematicas surge en interacciéon con otros, a través de un proceso de mediacién y apoyo
mutuo.

El aprendizaje se activa cuando el estudiante participa realmente en la elaboracién de conceptos, valiéndose de sus experiencias previas, su intuicién y sus propias
estrategias de resolucién. En este sentido, Mora (2003) subrayé que una introduccién motivadora que conecte con la realidad del estudiante es clave para despertar el interés y facilitar
una comprension profunda de los contenidos.

2.2. ;Como aprender matematicas?

El Ministerio de Educacién (2016) ha planteado un enfoque centrado en la resolucion de problemas, cuyo propdsito es orientar la ensefianza desde situaciones reales y diversas. Segun
Fernandez Reyes (1982), este enfoque es esencial porque favorece el aprendizaje matematico desde tres dimensiones complementarias:

Através de la resolucion de problemas: Se refiere a enfrentar problemas reales y cercanos a la vida de los nifios, lo que permite que el aprendizaje ocurra mediante experiencias
significativas y activas que estimulan la creatividad.

Sobre la resolucién de problemas: Implica desarrollar la capacidad para comprender el sentido matematico, planificar estrategias, tomar decisiones y reflexionar sobre los métodos
utilizados.

Esta dimension fortalece el pensamiento metacognitivo y estratégico.

Para la resolucién de problemas: Se trata de preparar a los estudiantes para afrontar nuevas situaciones matematicas, donde la resolucién de problemas se convierte en una
herramienta fundamental para establecer relaciones entre las matematicas y la vida cotidiana.

Este enfoque metodolégico no solo organiza el proceso de ensefianza, sino que también busca formar personas capaces de actuar y pensar matematicamente, aplicando lo aprendido en
la resolucién de situaciones diversas.

En sintesis, aprender matemaéticas significa desarrollar habilidades para representar, investigar, argumentar y comunicar conocimientos de forma significativa.
2.3. Estrategia didactica para la ensefianza de las matematicas
2.3.1. El juego como estrategia de ensefianza
Desde el nacimiento, todas las personas participan en la accién del juego, una actividad que, aunque ampliamente reconocida, se define de manera subjetiva segln los diferentes
autores que la analizan. Para ofrecer una comprensién mas profunda, se presentan las conceptualizaciones de los siguientes autores:
Vygotsky afirmé que el juego es fundamental en la ensefianza de las matemaéticas, ya que el aprendizaje se produce a través de la interaccién social y el uso de herramientas culturales.
Desde edades muy tempranas, el infante comienza a desarrollar habilidades cognitivas bésicas que con el tiempo generan funciones mentales cada vez mas complejas y que, gracias a la
interaccion, alcanzan logros significativos. Al incluirse el razonamiento matematico, se usa el conocimiento desde las vivencias del juego, lo genera un mayor pensamiento légico (Pérez
Arce, 2018).
Para Huizinga (2007), el juego se considera una actividad ltdica y libre en la que no existen reglas para su cumplimiento; al contrario, se ejecuta bajo un ambiente auténomo donde el
nifio disfruta y explora, mientras estimula su creatividad, sus habilidades sociales y su pensamiento critico.
Por otra parte, Piaget puntualizé que el aprendizaje se construye a partir de la participacién y el involucramiento activo, pues el juego es utilizado para ensefiar de manera enérgica las
matematicas mediante la experiencia y la resoluciéon de problemas, ya que, a través de ellas, puede analizar mejor la informacién y vivenciar sus actividades ludicas (Tarazona Cruz y
Ramirez Placios, 2017).
Galvez (1994) mencioné que la didactica se relaciona con poner en practica la ensefianza y formular preguntas de pensamiento cognitivo para obtener un mayor rendimiento académico
en los estudiantes; a su vez, permite aplicar nuevas herramientas, prescindir del método tradicional y cumplir con las expectativas exigidas en la actualidad.
2.4. Didactica de las matematicas
Cid et al. (2003) indicaron que los profesionales de educacién deben desarrollar una vision amplia respecto a la ensefianza matematica, lo que involucra ejecutar clases con una
comunidad matematica que brinde respuestas concretas por parte del profesor y que aplique una serie de razonamientos matematicos. Esta Ultima debe utilizar procesos de simple
memorizacién, de resolucién de problemas mediante respuestas y de vinculacién de ideas matematicas que apliquen sustentos conceptuales o de procedimiento.
2.4.1. Did4ctica hacia la resolucion de problemas
Vygotski (1979) argumenté que, para favorecer el aprendizaje en los alumnos, se deben emplear materiales que representen los problemas a la solucién; estos son denominados
instrumentos psicolégicos y pueden ser: representaciones iconicas que parten desde un esquema o representaciones simbdlicas que se encuentran asociadas a disposiciones espaciales,
escritos matematicos y lengua natural (como se cité en Chamarro et al., 2003). Sumado a ello, es relevante reconocer que los problemas planteados en el aula poseen una variedad de
enunciados que inician con una situacion vivenciada, una interrogante o, incluso, gréaficos que buscan desarrollar estrategias.
Por ultimo, Bransford y Stein (1986) han manifestado que, para gestionar la didactica, se utilizan problemas simples que son resueltos a través de procedimientos de calculo o problemas
mas complejos, en los cuales se analiza la tabla de datos y el desarrollo de conceptos relacionados a situaciones problematicas (como se cité en Chamarro et al., 2003). Lo anterior ayuda
a la lectura del enunciado frente a una situacién problemaética, es decir, el alumno debe comprender el enunciado que parte de varias interrogantes formuladas en el salén de clases.
También presenta ayuda de tipo grafico que se refleja mediante la representacion, el calculo y el registro de datos debidamente organizados por tablas que detallan los elementos
relevantes de la situacién problematica.
2.5. El rol del docente en el aprendizaje matematico
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En la educaciéon primaria, el docente de matematicas cumple un papel central como mediador, guia y disefiador de experiencias significativas. Su funcién no se limita a transmitir
contenidos, sino que busca facilitar que los estudiantes construyan activamente sus conocimientos, logrando aprendizajes duraderos.

Godino, Batanero y Font (2019) sostienen que el rol docente consiste en planificar y gestionar situaciones didacticas que promuevan la comprensién conceptual mas alla de la
memorizacién. Esto implica ofrecer oportunidades para que los alumnos experimenten, dialoguen, justifiquen y reflexionen sobre los procesos de resolucién de problemas.



Schoenfeld (2016) enfatiza que un buen profesor combina tres dimensiones esenciales: un dominio matematico sélido, la aplicacién de estrategias didacticas pertinentes y la gestion del
aula como espacio de interaccién, donde se valore el error como parte del aprendizaje.

De igual modo, Niss (2018) sefiala que la ensefianza de las matematicas debe orientarse al desarrollo de competencias amplias, como resolver problemas, razonar, comunicar y
representar ideas matematicas. Para ello, se requiere un docente activo que acomparie tanto desde lo académico como desde lo socioemocional, generando confianza y motivaciéon en
sus estudiantes (Ramirez & Ortiz, 2020).

Asimismo, Llinares y Krainer (2006) afirman que el docente debe ser un innovador pedagégico, capaz de reflexionar sobre su practica, adaptarse a las caracteristicas del alumnado y
utilizar recursos tecnolégicos, manipulativos y ludicos. En el contexto actual, marcado por la diversidad y la digitalizacién, se convierte en gestor de experiencias inclusivas y
personalizadas.

En conclusién, su papel no se reduce a ensefiar procedimientos, sino que se orienta a formar competencias, actitudes y valores que preparen a los estudiantes para afrontar con éxito los
desafios mateméticos en la vida cotidiana.

2.6. Impacto en la motivacién y las competencias matematicas

La motivacion es un factor clave en el aprendizaje de las matematicas, ya que influye directamente en la disposicion del estudiante para asumir retos y persistir en la resolucién de
problemas.
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Segun la teoria de la autodeterminacion, Deciy Ryan (2017) explican que el interés por aprender crece cuando se satisfacen las necesidades de autonomia, competencia y relacién social.
Hannula (2019) afiade que la motivacion estd vinculada a las emociones: cuando los estudiantes perciben las tareas como alcanzables y desafiantes, se genera entusiasmo y confianza. En
este sentido, los juegos didacticos y metodologias activas son herramientas que ayudan a transformar las actitudes negativas hacia la matematica en experiencias positivas.

Estudios empiricos refuerzan esta vision. Rosas et al. (2021) comprobaron que los juegos digitales mejoran tanto la motivacién como el razonamiento l6gico. Sung, Chang y Liu (2016)
hallaron que el aprendizaje mévil potencia la motivacion y el rendimiento cuando incorpora dindmicas Itdicas. En el contexto peruano, Vargas Huaman (2022) demostré que la
gamificacién en matematicas increment6 la participacion y el desempefio académico en primaria.
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De acuerdo con Niss (2018), las competencias matemaéticas favorecidas por estas metodologias incluyen la resolucién de problemas, el razonamiento légico, la comunicaciéon matematica,
el pensamiento critico y la autonomia. Actividades como el bingo matematico, el uso de tangram o aplicaciones como GeoGebra son ejemplos de recursos que potencian dichas
competencias.

En suma, la motivacién y el uso de metodologias ludicas no solo contribuyen al logro de contenidos, sino que promueven un desarrollo integral de las competencias matematicas y
reducen la ansiedad que suelen generar.

2.7. El uso de materiales concretos y manipulativos en el aprendizaje matematico

El aprendizaje de las matemaéticas en la primaria requiere experiencias practicas que permitan al nifio construir significados progresivos. Bruner (1980) indic6 que este proceso avanza
desde lo enactivo (accién con objetos), lo iconico (uso de representaciones) hasta lo simbdlico (abstraccién).

En esta linea, materiales como regletas, bloques légicos, dbacos, geoplano o tangram son recursos que facilitan la exploracién y el descubrimiento de relaciones matematicas.
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Alsina y Salgado (2021) destacan que los manipulativos fortalecen la conexién entre lo concreto y lo abstracto, mientras que Bishop (2018) los entiende como puentes cognitivos que
ayudan a transitar del mundo tangible al simbélico.

Investigaciones recientes respaldan su eficacia: Moyer-Packenham y Westenskow (2013) demostraron que favorecen la visualizacién y la retencién a largo plazo; Carbonneau, Marley y
Selig (2013) concluyeron que los manipulativos fisicos generan mejores resultados que la ensefianza solo simbélica; y McNeil y Fyfe (2012) subrayan que su uso adecuado evita
mecanizacién sin comprension.

El Curriculo Nacional del Pert (MINEDU, 2016) también promueve su empleo, sefialando que los estudiantes deben manipular objetos para construir significados antes de llegar a la
abstraccion.

De esta forma, los materiales concretos no solo facilitan la comprensién, sino que también incrementan la motivacién, promueven la colaboracién y fortalecen el pensamiento critico.
2.8. Estrategias inclusivas en la ensefianza de las matematicas
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La ensefianza de las matematicas en el nivel primario debe garantizar que todos los estudiantes tengan acceso al aprendizaje, independientemente de sus condiciones personales,
sociales o culturales. Booth y Ainscow (2015) sostienen que la inclusion educativa implica eliminar las barreras que limitan la participacion y el progreso de algunos alumnos,
promoviendo entornos equitativos donde la diversidad sea vista como una oportunidad de aprendizaje.

En este marco, el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), desarrollado por CAST (2018), constituye un referente fundamental. Sus principios se orientan a que el docente:
Presente los contenidos de diversas formas (visual, auditiva, manipulativa, digital).

Ofrezca multiples formas de accién y expresion, permitiendo que los estudiantes demuestren lo aprendido mediante distintas modalidades (explicaciones orales, graficas, digitales,
juegos, dramatizaciones).
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Genere multiples formas de implicacién, ofreciendo actividades que respondan a los intereses, necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Molina y Garcia (2020) afiaden que el uso de juegos adaptados resulta especialmente eficaz para integrar a estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE), dado que fomentan
la participacion activa, la cooperacién y la confianza en si mismos. Por ejemplo, el uso de dados tactiles y regletas en relieve favorece la comprensién matematica en estudiantes con
discapacidad visual, mientras que los softwares interactivos con retroalimentacién inmediata son Utiles para estudiantes con dificultades de aprendizaje como la discalculia.

Estrategias inclusivas aplicables en matematicas en primaria:
Trabajo colaborativo en grupos heterogéneos: los estudiantes aprenden unos de otros y desarrollan habilidades sociales.



Apoyos visuales y manipulativos: gréficos, esquemas, material concreto y TIC para quienes necesitan apoyo adicional.
Flexibilizacion del curriculo: actividades con diferentes niveles de complejidad que permitan avanzar segun el ritmo de cada estudiante (Arnaiz, 2012).

Uso de tecnologias accesibles: aplicaciones con lectura de pantalla, subtitulos o actividades interactivas disefiadas para NEE (Flores & Garcfa, 2017).
Metodologias ludicas inclusivas: juegos matematicos adaptados que permiten la participacién de todos, generando motivacién y equidad en el aprendizaje (Echeita & Duk, 2008).
La inclusién en matematicas no significa bajar el nivel de exigencia, sino ofrecer oportunidades diversas para aprender, participar y demostrar competencias.

Cuando el aula es inclusiva, los estudiantes desarrollan no solo conocimientos matematicos, sino también valores de respeto, empatia y colaboracién, que son
fundamentales para la convivencia y la formacion integral.
2.9. Evaluacién formativa en matematicas
La evaluacién formativa constituye un proceso esencial para monitorear el progreso del estudiante y orientar la ensefianza hacia la mejora continua. Black y Wiliam (2009) demostraron
que la retroalimentacion constante y especifica tiene un impacto directo en la calidad del aprendizaje matematico, ya que permite identificar fortalezas, detectar dificultades y ajustar las
estrategias pedagdgicas en tiempo real.

A diferencia de la evaluacién sumativa, que se centra en calificar los resultados finales, |a evaluacion formativa pone el énfasis en el proceso de aprendizaje. Esto significa que el error es
valorado como una oportunidad para reflexionar, analizar estrategias y avanzar en la construccién del conocimiento.

Brookhart (2017) sostiene que los instrumentos de evaluacién formativa deben ser variados, flexibles y participativos, de modo que permitan al estudiante comprender qué sabe, qué
necesita mejorar y como puede hacerlo.

Estrategias de evaluaciéon formativa en matematicas:

Rubricas: detallan los criterios de logro y permiten valorar tanto la exactitud de la respuesta como el razonamiento seguido.

Portafolios matematicos: recopilan evidencias del progreso, como ejercicios, reflexiones, esquemas o proyectos.

Autoevaluaciones y coevaluaciones: fomentan la autorregulacion y el aprendizaje entre pares.

Preguntas diagnésticas y retroalimentacion inmediata: permiten al docente ajustar las explicaciones segtn las necesidades detectadas (Heritage, 2010).
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Diarios de aprendizaje: ayudan al estudiante a reflexionar sobre sus avances, emociones y estrategias de resolucion.

Evaluacién mediante juegos y dindmicas: concursos de resolucion de problemas, debates matematicos y juegos de roles en los que los estudiantes asumen el papel de “profesores” para
explicar conceptos a sus compafieros (Ruiz-Primo & Furtak, 2007).

Sadler (1989) subraya que la efectividad de la evaluacion formativa depende de tres condiciones: que el estudiante conozca los criterios de calidad, que pueda comparar su desempefio
con dichos criterios y que reciba orientacién especifica para mejorar.

En el contexto peruano, el Curriculo Nacional de Educacién Basica (MINEDU, 2016) también enfatiza la importancia de la evaluacion formativa, sefialando que esta debe ser permanente,
participativa y orientada a la mejora del aprendizaje.

En conclusién, la evaluacién formativa en matematicas no solo mide conocimientos, sino que acompafia el proceso de aprendizaje, motiva al estudiante y potencia competencias como la
autorregulacion, el razonamiento critico y la comunicacién matematica.

CAPITULO Il
ANALISIS DE INVESTIGACIONES SOBRE EL USO DE JUEGOS DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA MATEMATICA

El presente capitulo desarrolla una revisiéon ampliada de literatura empirica con la finalidad de demostrar la validez de la premisa central de esta investigacion: los juegos didacticos
representan una estrategia efectiva para el desarrollo de competencias matematicas en la educacién primaria. Para ello, se han considerado estudios nacionales e internacionales que
aportan evidencia sobre el impacto de las metodologias ludicas en la motivacién, la comprensién conceptual, el razonamiento légico y el rendimiento académico.

3.1. Revision de estudios relevantes

3.1.1. Investigaciones nacionales sobre juegos didacticos y matemaéticas

Entre algunas investigaciones se encontré la de Crespo Castro (2022), la cual fue realizada en la Institucién Educativa Particular San Judas Tadeo, en Lima, en 2022. En primer lugar, se
determiné
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la correlacion entre los juegos didacticos y el desarrollo en el drea de Matematica en nifios de

segundo de primaria; posteriormente, se encontré una correlacion significativa de 0.557 entre ambas variables.



El 85.70 % de los estudiantes alcanzé un nivel medio en el uso de juegos didacticos intelectuales. Se concluyé que los juegos didacticos tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de
las competencias matematicas en los estudiantes de segundo grado de primaria. Sin embargo, se destacé la necesidad de mejorar la motivacion y la expresiéon matematica para
potenciar los beneficios de estas herramientas pedagdgicas.

De manera similar, Vargas Huaman (2022) reporté en Cusco que la implementacién de estrategias de gamificacion incrementé tanto la motivacién como el rendimiento en aritmética,
geometria y estadistica. El autor concluyé que la gamificaciéon acttia como un medio innovador para superar la monotonia de los métodos tradicionales.Por su parte, Moreno Silvera
(2023) observo que los juegos didacticos aplicados en nifios del nivel inicial de Barranca favorecieron no solo las competencias cognitivas, sino también las socioemocionales, reforzando
valores como la cooperacion, el respeto y la autoestima. Estos hallazgos sugieren que el aprendizaje ladico contribuye a una formacion integral.

Asimismo, Larriva de Pallares y Murillo (2019) en Ecuador, aunque fuera del Per(i, demostraron que el uso de juegos matematicos en primaria produjo mejoras significativas en las
operaciones basicas, destacando el papel del juego como recurso para despertar el interés y la creatividad en los estudiantes.

Otra investigacion relacionada con la importancia de los juegos en la competencia matematica es la de Zapata Velez et al. (2022), donde se desarrollaron diferentes estrategias para
alcanzar un mejor nivel en las matematicas en los nifios.

&)

Los resultados indicaron que el programa JUMAT tuvo una influencia positiva en el desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes. Ademas, se observ6 una mejora
significativa en la resolucion de problemas matematicos, sobre todo, en las &reas de cantidad, regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacién; y gestion de datos e
incertidumbre. Se concluyé que la implementacién de juegos didacticos, como el programa JUMAT, es una estrategia efectiva para mejorar las competencias matematicas en estudiantes
de educacién primaria.

Por su parte, Ricce Salazar (2021) desarroll6 el programa juegos didacticos para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en 90 estudiantes de cuarto grado de primaria, ubicada en
Lima, Peru. Con un disefio cuasi experimental, distribuyendo 30 en grupo experimental y 30 en control. En los resultados, el 50 % de los estudiantes del grupo experimental alcanzé el
nivel destacado en el postest, concluyéndose que la aplicacién del programa tuvo una influencia significativa en el aprendizaje. Sin embargo, no se reporta un seguimiento a largo plazo,
lo cual serfa importante para verificar la sostenibilidad de los logros.

De manera similar, Gutiérrez Criséstomo (2021) aplicé juegos didacticos en estudiantes de 4° de primaria de una institucién publica, con un disefio experimental en 31 estudiantes y la
aplicacion de pretest y postest. En la evaluacion inicial, aproximadamente el 21 % de los nifios se encontraban en nivel inicio, pero tras la intervencién, alrededor del 46.8 % alcanzoé el
nivel de logro esperado en matematicas, sobre todo en la resolucién de problemas de cantidad y en el drea de forma, movimiento y localizacién.
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influyen significativamente en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
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en estudiantes del 4° de primaria de una institucién publica, 2021.
Demuestran que los juegos didacticos influyen de manera significativa en el aprendizaje de las matemaéticas. Los resultados del postest, con un valor p = 0,000, evidencian diferencias
estadisticamente significativas respecto al pretest, confirmando que la aplicaciéon de los juegos repercute positivamente en el rendimiento académico.

Otra investigacion relacionada, Malca Hernandez (2019) llevé a cabo un estudio pre experimental en la I.E. N.° 328 Lamaspampa, San Miguel - Cajamarca, con 11 nifios y nifias de cinco
afios de nivel inicial, aplicando juegos didacticos en matemaéticas. Mostré que antes de usar el programa de juegos divertidos, los nifios tenian niveles de aprendizaje en nimeros bajos y
mas o menos, pero después de usarlo, estos mejoraron a niveles mas o menos y altos. El anlisis con la prueba t de Student (t calculada = 9.787 > t tabulada = 1.8125) comprobé
diferencias claras entre antes y después que fueron muy grandes; esta ganancia en aprender fue de 11.96 puntos. En resumen el uso de juegos interesantes ayudé mucho a subir el
aprendizaje en matemaéticas.

Finalmente, se tomo el trabajo de Cajas Coronado (2024), que tuvo como objetivo determinar la relacion entre el uso de
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juegos didacticos y el aprendizaje en el 4&rea de Matematica

en estudiantes de tercer grado de primaria en una instituciéon educativa publica ubicada en Lima Norte, Peru. Se determiné
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la relacién de los juegos didacticos en el aprendizaje en el drea de Matematica en los estudiantes del tercer grado de educacién

primaria, y se encontraron correlaciones significativas entre las dimensiones de juegos didacticos y la resolucién de problemas matematicos. Asi, se concluyé que la
implementacion de juegos didacticos puede mejorar la comprensién y la aplicaciéon de conceptos matemaéticos fundamentales.
3.1.2. Investigaciones internacionales sobre el tema
En su trabajo de investigacion, Liu (2023) destacé cémo la integracion de elementos del juego puede aumentar la motivacién y el interés de los estudiantes, y mejorar la comprensién de
los conceptos matematicos. Sin embargo, también se identificaron desafios, como la necesidad de disefiar juegos que se alineen con los objetivos educativos y la gestion del
comportamiento de los estudiantes durante las actividades ludicas.

&)

Por su parte, Murtagh et al. (2022) examinaron la relaciéon entre el aprendizaje basado en el juego y el rendimiento académico en matematicas de los estudiantes de primaria en
Palestina. Los resultados mostraron que los alumnos que participaron en programas de aprendizaje lidico, con docentes capacitados en pedagogias basadas en el juego, lograron
puntuaciones significativamente mas altas en las evaluaciones matemaéticas en comparaciéon con aquellos que recibieron una ensefianza tradicional.

En Chile, Rosas et al. (2021) evidenciaron que los videojuegos educativos mejoraron la atencién y la memoria de trabajo en estudiantes de primer ciclo, mientras que Sung, Changy Liu
(2016) demostraron en Taiwan que el uso de m-learning con dindmicas ludicas potencié la motivacién y el rendimiento en matematicas.En Europa, Hannula (2019) concluyé que las
emociones positivas vinculadas al juego generan un entorno propicio para el aprendizaje profundo.



De manera similar, investigaciones en Finlandia (Sahlberg, 2015) y Singapur (Ng, 2017; Kaur, 2019) han mostrado que integrar metodologias ldicas y manipulativas
contribuye al éxito en pruebas internacionales como PISA.
Finalmente, Li (2025) en China report6 que los juegos digitales fortalecen el pensamiento matematico visual y abstracto, facilitando la transicién del aprendizaje concreto a la abstraccion.
3.2. Sintesis comparativa de hallazgos

La comparacién de la literatura revela coincidencias importantes: (a) el juego incrementa la motivacion y reduce la ansiedad hacia las matematicas (Deci & Ryan, 2017; Hannula, 2019); (b)
el docente cumple un rol mediador clave al disefiar, facilitar y evaluar experiencias ltdicas (Godino, Batanero & Font, 2019); y (c) la tecnologia expande las posibilidades del juego,
permitiendo aprendizajes interactivos y personalizados (Cheung & Slavin, 2013; OECD, 2022).

Al mismo tiempo, se identifican desafios: la necesidad de capacitar a los docentes en el disefio de juegos efectivos, garantizar recursos adecuados y evitar que el juego se convierta
Unicamente en entretenimiento sin propodsito pedagdgico. En sintesis, la literatura empirica respalda de manera consistente la validez de la premisa de esta investigacion.

3.3. Factor clave identificado en la literatura: el rol del docente en la aplicacién de juegos

Disefiador de estrategias ludicas

El docente actlia como disefiador de experiencias educativas al seleccionar y crear juegos que respondan a los objetivos curriculares y a las necesidades de sus estudiantes. Esto implica
adaptar los contenidos matematicos (operaciones basicas, resolucién de problemas o geometria) a dindmicas ludicas que fomenten el pensamiento légico y el razonamiento.
Facilitador del aprendizaje

Durante la implementacion del juego, el docente actia como facilitador del proceso de aprendizaje, guia a sus estudiantes, promueve la reflexion critica sobre sus resultados y formula
preguntas retadoras que estimulan el pensamiento y la participacion activa de todos, ya que este acompafiamiento favorece el involucramiento y la motivacion.

Evaluador del proceso

El docente asume un rol activo, pues tiene como funcién observar y evaluar las actividades ludicas durante su desarrollo, de modo que se puedan detectar las habilidades que los
alumnos ponen en préctica, tales como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo, el uso de estrategias matematicas y la toma de decisiones. Esta evaluacion es de caracter
formativo, porque tiene como objetivo obtener informacién relevante y retroalimentar a los estudiantes en sus procesos de aprendizaje.

Promotor de la motivacion

Mediante el uso de juegos, el docente fomenta un ambiente positivo y estimulante en el aula. Esta dindmica contribuye a generar una actitud favorable hacia las matematicas, disminuye
la ansiedad y fortalece la confianza de los alumnos frente a los retos numéricos; de esta manera, impulsa su interés y compromiso con el aprendizaje.

Contexto y recursos disponibles

El contexto escolar influye directamente en la implementacién de juegos didacticos. Entre los factores determinantes se encuentran:

Mediante la infraestructura en instituciones con espacios amplios, es posible emplear juegos de movimiento o actividades al aire libre; en cambio, en aulas reducidas, resultan mas
viables los juegos de mesa, los recursos digitales o las dindmicas grupales adaptadas al espacio disponible.

En cuanto a los recursos didacticos, se pueden utilizar materiales fisicos, como dominds, cartas matematicas, tangram, rompecabezas o dados, asi como herramientas digitales, entre
ellas GeoGebra, Educaplay, Khan Academy o aplicaciones de matematicas ltdicas. También es posible recurrir a materiales reciclados, como tableros elaborados a mano o fichas
reutilizadas, los cuales fomentan la creatividad y el aprovechamiento de los recursos accesibles.

La capacitacion docente constituye un aspecto clave, ya que el profesional de la educacién no solo debe formarse en adquirir conocimientos de valor ltdico; sino, debe lograr las
diferentes competencias matematicas, de forma que pueda incentivar el pensamiento critico en el nifio mediante contextos reales que enfrenten la problemaética que acontece.

La participacion de la comunidad puede enriquecer de manera significativa las propuestas. La colaboracién con padres, otros docentes y miembros de la comunidad escolar permite
elaborar juegos caseros o incorporar juegos tradicionales adaptados con contenido matematico.

CONCLUSIONES

Al analizar la importancia del uso de juegos didacticos en la ensefianza, se logra identificar el uso de recursos validos durante el proceso de aprendizaje en los estudiantes del nivel
primaria; se destaca el dinamismo y las vivencias sobre la realidad problematica que acontece, lo que genera un mayor logro en sus aprendizajes y muestra una actitud positiva hacia
ellas.

Los juegos didacticos son una estrategia didactica primordial, porque ayudan a motivar a los nifios mediante un involucramiento mas dindmico en su aprendizaje de las matematicas.
Esto se debe a que se prescinde del método tradicional y se desarrollan actividades participativas que los involucran, con el fin de generar la retroalimentacién en el salén de clase, el
cual estd liderado por el docente.

Al aplicar este tipo de estrategias, se influye de manera positiva en el progreso del estudiante, lo que genera un mayor desarrollo en sus competencias y capacidades cognitivas, sociales
y emocionales; en consecuencia, fortalece su creatividad frente a la resolucién de problemas matematicos.

Para ejecutar los diversos juegos didacticos, se efectlia una planificaciéon y una programacién pedagégica, a través del cumplimiento del rol que desarrolla el docente en su formacion,
con el objetivo de potenciar el aprendizaje de manera efectiva y dindmica.
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