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RESUMEN

Durante afios se ha considerado a la matemética como el area curricular mas compleja para la
mayoria de los estudiantes del nivel primaria, debido a la ensefianza monétona, lo cual dificulta
el aprendizaje y la comprension de las matematicas. El trabajo nos explica como la
implementacion de estrategias ludicas contribuye el desarrollo de las competencias matematicas
en los estudiantes de educacion primaria porque permite el desarrollo de capacidades para el
trabajo en equipo, la socializacion y la busqueda de estrategias de solucion frente a diversos
problemas; las cuales son capacidades necesarias para el logro de competencias matematicas
establecidas en el Curriculum Nacional. Ademas, el aprendizaje debe ser interesante en las
matematicas, Gofii (2008) sefial6 que debe dejar de verse la matematica como un area de
conocimiento para pasar a ser una competencia clave que ird progresando en todo el trayecto de
la fase educativa. Asimismo, a través de diversos sustentos de tedricos y practicos expondremos
como las estrategias ludicas es un ente directo en el aprendizaje significativo de los estudiantes
comprendiendo que los estudiantes deben poner en préctica sus conocimientos matematicos para
resolver problemas, que la mayoria de veces quedan como aprendizajes no contextualizados, los
mismo que deben ser planteados en situaciones diarias.

PALABRAS CLAVE:
Estrategias ltdicas, competencia matematica, ensefianza, aprendizaje de la matematica



ABSTRACT

For years mathematics has been considered the most complex course for most primary-level
students, due to monotonous teaching, which makes it difficult to learn and understand
mathematical theories. The work explains how the implementation of ludic strategies promotes
the development of mathematical skills in primary school students, developing in them the
necessary skills to achieve mathematical skills established in the National Curriculum. In addition,
learning must be interesting in mathematics, because being a true stimulation of learning will
allow the students in his continuous work of life which will always help them. Gofii (2008) pointed
out that mathematics must stop being seen as an area of knowledge to become a key competence
that will progress throughout the educational phase. Likewise, through various theoretical and
practical supports, we will expose how playful strategies are a direct entity in the meaningful
learning of students, understanding that students must put their mathematical knowledge into
practice to solve problems, which most of the time remain non-learning. contextualized, the same
ones that must be raised in daily situations.

KEYWORDS:
Ludic strategies, mathematical competence, teaching, learning of mathematics
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INTRODUCCION

La presente investigacion describe como la implementacion de las estrategias ludicas
contribuye al desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de Educacién
Primaria de Educacién Bésica Regular. En ese sentido, se ha planteado como pregunta
general: ;De qué manera la implementacion de las estrategias lGdicas promueve el
desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes de educacion primaria? De
igual manera, como objetivo general se ha propuesto analizar como la implementacion de
estrategias ludicas promueve el desarrollo de competencias matematicas en los
estudiantes de educacion primaria de Educacion Basica Regular. De igual forma, se han
establecido los siguientes objetivos especificos: Con el fin de determinar las estrategias
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de juego que se utilizan para desarrollar las competencias matematicas en los estudiantes
de primaria con educacion basica normal, se propone un segundo objetivo especifico para
explicar el desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes de primaria.

Formacion basica ordinaria.

Se ha demostrado que las personas aprenden constantemente. El estudiante aprende a
través de la comunicacién con el profesor y sus compafieros, es decir, no solo escuchando
al profesor. En ese sentido, resulta necesario dejar las metodologias tradicionales,
caracterizadas por estar basadas en un enfoque conductista que no generan deseo por
aprender, sino aburrimiento y desmotivacion entre los alumnos (Montero, 2017). Por ello,
se busca que el alumno pueda tener una mayor participacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de tal manera que logre construir sus propios conocimientos (lllescas-
Cérdenas et al., 2020).

La actividad ludica ha sido muy atractiva en diversas épocas y practicada por las personas
sin distincién, de este modo, las estrategias ludicas, como el juego, han cobrado
relevancia, porque favorece que los nifios accedan a las mismas oportunidades durante el
proceso de ensefianza, lo cual es fundamental para conseguir los resultados esperados en
su proceso de aprendizaje (Guzman et al., 2021). Asimismo, el juego implica la
colaboracion, la creatividad y el apoyo del grupo para lograr una meta comun
considerando el cumplimiento de normas y pautas que permitan a los nifios competir y
vencer teniendo las mismas condiciones. Asimismo, el empleo de estrategias ludicas en
un ambiente escolar genera que los estudiantes se involucren, adquieran actitudes y
aptitudes que les permitan ser competitivos y construir conocimientos solidos, con lo que
seran capaces de mejorar su desenvolvimiento y controlar comportamientos negativos
(Rodriguez, 2017). Por otro lado, el desarrollo de las competencias exige que se adapten
nuevos enfoques que potencien la imaginacion para hacer del aprendizaje mas interesante,
emocionante y eficaz. Aqui es importante resaltar la union de dos elementos: el
aprendizaje y la diversion, dado que permitira que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea mas agradable y atractivo, ademas de ser mucho més eficaz (Higueras-Rodriguez et
al., 2020).

En esa linea, diversos paises promueven en sus politicas gubernamentales la
implementacion de pedagogias centradas en el nifio, otorgandoles el rol de participantes
activos en sus procesos de aprendizaje en lugar de ser receptores pasivos de
conocimientos (Guzman et al., 2021). En relacién al juego como estrategia activa, este
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proceso debe entenderse como una guia ladica. Asi, como una forma de aprendizaje mas
estructurada destinada a lograr resultados de aprendizaje explicitos (Murtagh et al., 2020).

A nivel mundial, las tendencias en pedagogia educativa se orientan hacia la mejora de las
experiencias educativas de los nifios pequefios. Se tiene investigaciones como la de Alfieri
et al. (2011), quien, en su meta anéalisis de 164 estudios, compard la eficacia del
aprendizaje por descubrimiento no asistido, el aprendizaje por descubrimiento asistido y
la instruccion explicita. Asimismo, Alfieri et al. (2011) encontraron que los enfoques de
descubrimiento asistido condujeron a mejores resultados de aprendizaje que el
aprendizaje por descubrimiento no asistido o la instruccion explicita. Por su parte, Pyle et
al. (2017) en su revision de 74 estudios examinan el impacto del juego en el rendimiento
académico y concluye que las actividades basadas en el juego se han convertido en la
estrategia que mejor apoya el aprendizaje de los nifios y contribuye al desarrollo de las
habilidades en ciencias y matematicas. La mayoria de los estudios revisados abordan el
juego en entornos preescolares, con poca referencia al juego mas alla de los primeros afios
en la educacion primaria (Hunter y Walsh, 2014). Sin embargo, los nifios en edad escolar
primaria estan incluidos en los estudios de Bustamante et al. (2020) y Habgood y
Ainsworth (2011) en los que los autores evaltan la eficacia de dos tipos distintos de
aprendizaje ludico en los resultados académicos.

El contexto de la pandemia y la emergencia sanitaria obligd a realizar confinamientos
masivos; de la noche a la mafana, por lo que fue necesario el apoyo tecnoldgico para
impartir educacion. Por ello, los entornos virtuales se volvieron mas frecuentes en el
desarrollo de las clases, o que ha motivado que el conocimiento de los docentes se
expanda hacia estos espacios y que empleen estrategias que intentaran suplir el grave dafio
causado por la ausencia de la presencialidad. En base a ello, se le atribuye a la estrategia
ludica beneficios que permiten la maduracion psicomotriz, potenciamiento de la actividad
cognitiva, el desarrollo emocional y la socializacion de los nifios. En este contexto, los
juegos en red y las aplicaciones se han convertido en uno de los medios mas poderosos
para que los nifios aprendan nuevas habilidades y conceptos a través de su propia
experiencia (Higueras-Rodriguez et al., 2020). Asimismo, la actividad ludica beneficia la
maduracion psicomotriz, el potenciamiento de la actividad cognitiva, el desarrollo
emocional y la socializacién de los nifios.

En base a todo lo descrito, la presente monografia cobra relevancia en la medida que
permitird ampliar el conocimiento respecto a la aplicacién de estrategias ludicas
8



orientadas a desarrollar las competencias matematicas en estudiantes de educacién
primaria. Ademas, permitira identificar de qué manera las estrategias ludicas facilitan la
construccion del conocimiento matematico y el desarrollo de competencias.

CAPITULO I: ESTRATEGIAS LUDICAS

1.1 Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas se definen como los procedimientos desarrollados en forma
reflexivay flexible a través de los cuales el docente brinda la ayuda pedagogica segin las
necesidades de progreso de la actividad constructiva de los estudiantes (Diaz y
Hernandez, 2010). Asi, para Tobon (2010) las estrategias didacticas son un conjunto de
acciones que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un
determinado propdsito, es decir, se trata de un plan de accién que pone en marcha el

docente para lograr los aprendizajes. Ademas, Ferreiro (2009) sefiala que la estrategia se



ha introducido de manera creativa en el campo educativo, en el contexto de las propuestas

que ensefian a pensar y de aprender a aprender.

Diaz-Barriga y Hernandez (2002) sefialan que las estrategias didacticas son instrumentos
que ayudan a potenciar las actividades de aprendizaje y solucion de problemas. En ese
sentido, en la medida que el docente emplea diversas estrategias se realizan
modificaciones en el contenido o estructura de los materiales, con el objeto de facilitar el
aprendizaje y la comprension. Ademas, Diaz y Herndndez (2010) indican que, para
mejorar el proceso educativo, las estrategias de ensefianza y aprendizaje se deben usar de
forma reflexiva y flexible promoviendo el aprendizaje significativo. Por ello, se necesita
de la planificacion del docente que permita su uso dindmico que incentive la participacion

de los alumnos.

Por todo lo mencionado, la estrategia didéctica es la preparacion para el proceso de
ensefianza aprendizaje, y deben responder a los diferentes tipos de aprendizaje que los
estudiantes pueden tener, por ello es importante que la estrategia sea utilizada como un
eje didactico central, pero integrandose con los diferentes métodos que fortalezcan y
favorezcan el desarrollo de habilidades y actitudes que todo estudiante debe tener en la

generacién de competencias.

1.2 Definicion de las estrategias ludicas

Calderdn et al. (2014) definen a las estrategias lidicas como una herramienta que favorece
el proceso de aprendizaje permitiendo que se facilite el desarrollo de un nuevo
conocimiento, donde se pueden implementar diferentes estrategias que sean
motivacionales y dinamicas, dando la oportunidad a que los estudiantes sean activos y
participativos durante el trabajo a realizar, con la finalidad de desarrollar las habilidades

y destrezas cognitivas.

Asimismo, las estrategias ludicas son una metodologia de ensefianza-aprendizaje que
promueve la participacion y comunicacion permanente entre los actuantes, promovida por

el uso pedagdgico creativo sistematizado de manera consistente, articula técnicas, juegos,
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roles y normas que integrados de manera didactica promueven la generacion de
condiciones adecuadas y agradables para todo tipo de aprendizajes desde la infanciay sin
limite en superior de edades (Fernandez et al., 2016).

Estrella (2006) define que la estrategia ludica es una metodologia de ensefianza de
caracter participativa y dialogica impulsada por el uso creativo y pedagdgicamente
consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para
generar aprendizajes significativos, tanto en terminos de conocimientos, de habilidades o

competencias sociales, como incorporacion de valores.

Cuello et al. (2020) enfatizan que el juego implica una serie de procesos que contribuyen
al desarrollo integral, emocional y social. En efecto, la estrategia ludica favorece el
proceso de resolucion de problemas, tanto que satisface a quienes la practican, la
busqueda de una solucion y poder encontrarla, garantizando el desarrollo de habitos y
habilidades en los estudiantes para la toma de decisiones, en lo individual y colectivo.
Asi, en adelante, la estrategia ludica sera utilizada como una técnica educativa que ayuda
al estudiante a desarrollar la creatividad, interés, con el fin de potencializar sus

capacidades para la solucion de problemas.

Ello implica que, con la aplicacion de la estrategia y la adquisicion de conocimiento, se
desarrollara la capacidad creativa del alumno, como también el establecimiento de
relaciones comunicativas interpersonales. Sin embargo, el valor didactico de la ludica
dependera del docente, y del interés que despierte en los alumnos, que haga posible la
creacién de un clima propicio donde la dindmica conduzca el conocimiento, permitiendo
el desarrollo de la creatividad y renovacion en los estudiantes (Garcia et al., 2017).

Asi también, se reconoce a la gamificacion como una estrategia, que segin Zicherman y
Cunningham (2011) plantearon que la utilizacion de elementos apoya a disefar
actividades ludicas en contextos no ludicos. Dicha estrategia busca el reforzamiento de
las competencias matematicas mediante procesos ludicos del aprendizaje, generando la
integracion de la motivacion y la coherencia de las responsabilidades para la efectividad
de los resultados. Por lo tanto, se busca proporcionar mejores conocimientos a través de
juegos divertidos sin dejar de lado las reglas de juego (Holguin et al., 2020). Ademaés, de
acuerdo con lo mencionado por los autores, las estrategias ludicas al ser una herramienta
pedagogica permiten reforzar y ampliar la competencia matematica, asi como lo
aprendido por los estudiantes, por lo que se incrementa la socializacion a través del
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compartir el trabajo en equipo y fortalecen el aprendizaje significativo ademas de
promover la motivacion y un cambio de actitud hacia las matemaéticas en el alumnado.

1.3 El juego en el proceso de ensefianza

El juego es una actividad humana compleja que ha sido estudiada desde muy diferentes
puntos de vista. La primera persona interesada en esta tematica fue Johan Huizinga en su

libro “Homo

Ludens” publicado en 1938. En esta obra se definen los elementos mas importantes que
conforman la conducta ludica, la cual define como una accién u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser
de otro modo” que en la “vida corriente”. Por lo que se considera que el ser humano se
define no solo por su capacidad para pensar (homo sapiens), sino también por su
capacidad para el juego (homo ludens). Asi, esta capacidad de juego es para este autor
uno de los elementos espirituales mas fundamentales de la vida (Bernabeu y Goldstein,
2016).

También el juego como actividad espontanea tiene un potencial que debe ser usado en las
experiencias de aprendizaje ya que los alumnos exteriorizan sus inquietudes, desarrolla
sus habilidades, permite la socializacion en torno al desarrollo del saber hacer, el ser
convivir, y construyen de forma holistica los aprendizajes en un entorno de tolerancia,
diversidad y respeto hacia los deméas (Alcedo y Chacén, 2011). En base a lo desarrollado,
agrega Chamoso et al. (2004) gue la ludica presenta tres caracteristicas fundamentales:

e Caracter ltdico: se utiliza como diversion y deleite sin esperar que proporciones
una utilidad inmediata ni que ejerza una funcion moral.

e Presencia de reglas propias: en funcién a pautas adecuadas que han de ser claras,
sencillas y faciles de entender, aceptadas libremente por los participantes y de
cumplimiento obligatorio para todos. Dénde pueden variar de acuerdo con los
competidores.

e Caracter competitivo: aquel que aporta el desafio personal de ganar a los
contrincantes y conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o

colectiva.
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Para Piaget (como se citd en Bernabeu y Goldstein, 2016) el juego es una de las méas
importantes manifestaciones del pensamiento infantil. Por eso, mediante esta actividad
ludica el nifio desarrolla nuevas estructuras mentales. Asi, se distinguen distintas clases
de juego, en funcidn de la etapa evolutiva del nifio.

e El juego motor o de ejercicio es propio de las primeras etapas: chupar, aprehender,
lanzar.

A traves de ellos el nifio ejercita y desarrolla sus esquemas motores.

e El juego simbolico aparece en un segundo momento en el cual el nifio es capaz de
evocar, con ayuda de la imaginacion, objetos y situaciones ausentes, consolidando

asi una nueva estructura mental: la posibilidad de ficcion.

e Eljuego de reglas es el caracteristico de una tercera y Ultima etapa en la que el nifio

puede ya acordar y aceptar ciertas reglas que comparte con otros jugadores.

Entonces, en concordancia con lo sefialado por Walon como se citd en el libro de
Aprender Jugando en la escuela Primaria (Zapata 2006), se puede sefialar que los juegos
se basan en la psicologia del nifio; ya que mediante estos se puede aprender, debido a que
estas actividades pueden desarrollar de manera espontanea el aprendizaje sin generar
presidn sobre estos. Ademas, los juegos que los nifios realizan se expresan a través de
movimientos que tienden a lograr el dominio de gestos y el ejercicio corporal. La Tabla
1, muestra la clasificacion del juego de acuerdo con las etapas o periodos de desarrollo
propuestos por Piaget y Walon.

Tabla 1
Clasificacion del juego de acuerdo con la teoria de Piaget y Waldn
J. Piaget H. Walon JUEGOS

Periodo pre Estadio del Juegos |+ Juegos de motricidad general.
operatorio personalismo. simbolicos |+ Juegos de percepcion socio
Periodo (3 a6 afos motriz.
intuitivo (4 -7 aproximadamente) - Juegos de estructuracion del
afios) esquema corporal.
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Periodo de Estadio categorial (6a| Juego

Juegos de lateralidad.

las 12 afos reglado |- Juego de ritmo, tiempo y
operaciones aproximadamente) espacio.
concretas (7 a 12 - Juego de la expresion grafica y
afios) apoyo a la escritura.
- Juego de
asociacion I6gica

y matematicas.
« Juegos de aprendizaje y
socializacion.
- Carreras individuales simples y
juegos de persecucion.

Fuente: Zapata, O. 1995, p.56, 79.

En tanto, para Vygotsky (como se citdé en Bernabéu y Goldstein, 2016) existen dos
caracteristicas que definen la actividad lddica: la instalacion de un contexto o situacion
imaginaria y la presencia de reglas, explicitas 0 no. Segun este autor, a lo largo de su

evolucion el nifio desarrolla tres clases de juegos.

e Los juegos con distintos objetos, en los que los nifios juegan a agarrar los objetos,
a tirarlos, a observarlos y cuando ya pueden desplazarse, a esconderlos, a
esconderse ellos mismos.

Con estas actividades ludicas ponen las bases de su organizacion interna.

e Los juegos constructivos, en los que el nifio es capaz de realizar acciones
planificadas y racionales, que ponen de manifiesto un mayor grado de relacién con
el mundo que le rodea.

e Los juegos de reglas, que plantean al jugador problemas complejos que hay que
resolver respetando ciertas normas estrictas. Esto permite al nifio apropiarse de

ciertos saberes sociales y desarrollar su capacidad de razonamiento.

Por todo lo descrito, se puede indicar que el juego desarrolla la capacidad intelectual y
potencia la afectividad, sociabilidad, motricidad, la solucion de problemas y el desarrollo
del lenguaje desarrollando asi habilidades sociales, afectivas, emocionales o mentales,
ya que a traves del juego el nifio forma y reestructura los conceptos del mundo a través
de diversas emociones generando en ellos un aprendizaje significativo. Asimismo, es
necesario recordar que sin emocion por el aprendizaje no es posible adquirir
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conocimientos sino es a partir de las vivencias que comprometa a la personalidad del que
aprende.

1.4 Beneficios de la implementacién de las estrategias ludicas

Durante el proceso de ensefianza es importante que los profesores sean profesionales
capaces de desenvolver sus habilidades creativas, incluso se requiere que esto suceda a
nivel general en la educacion. Por ello, se debe considerar la implementacion de
estrategias ludicas en el esquema educativo con el fin de mejorar la metodologia de
ensefianza y lograr un aprendizaje méas consistente, pero sin tener la percepcion de una
instruccién tradicional (Quintanilla, 2021).

Al afirmar que no se percibe una instruccion formal, se refiere a que los estudiantes estan
inmersos a un proceso de aprendizaje ladico sin realmente reconocerlo como un proceso
educativo como tal, pues su percepcion sera la de un entorno comun y dindmico. Asi, se
resalta que el elemento comdn de estas estrategias es el uso de juegos o elementos ludicos
para fomentar la motivacion del alumno, y al mismo tiempo trabajar los contenidos
curriculares junto a las habilidades sociales y personales, a través de estéticas y dinamicas
de juego (Véasquez y Pérez, 2020).

Siguiendo esta linea, Cordoba et al. (2017) sostienen que la aplicacion de estas estrategias
ludicas generard un aprendizaje efectivo mediante una metodologia pedagogica, la cual
incentiva una mayor actividad en los nifios y donde se sientan comprometidos de analizar
y hallar soluciones que lo hagan socialmente competentes, junto al empleo de materiales
divertidos y significativos. Asimismo, se destaca que las estrategias ladicas son
actividades que incentivan un aprendizaje mas libre que apoya la confianza y disminuye
el temor a equivocarse en el curso de matematicas, pues proporciona un ambiente de
libertad a cometer errores sin consecuencias graves, sino que es parte de un procedimiento
de aprendizaje.

Por otro lado Candela y Benavides (2020) indica que las actividades ludicas son
importante porque fomentan el aprendizaje significativo en los estudiantes porque es una
manera de vivir en la cotidianidad, propiciando el desarrollo de las aptitudes
socioemocionales de las persona y predispone la atencion del alumno en su aprendizaje.
Las actividades lidicas se convierten en una herramienta estratégica para el docente
introduciendo al alumno a aprendizajes en ambientes agradables de manera atractiva y

natural desarrollando habilidades.
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Asi también, es importante destacar que de acuerdo con Celi et al. (2021), las estrategias
ludicas son desarrolladas bajo el enfoque constructivista, pues con esta perspectiva el
aprendizaje se orienta a un proceso recreativo generando mayor participacion en los
estudiantes durante su proceso de estudio, esto podra ser perceptible en su disposicion de
dar solucion a problemas matematicos. Sin embargo, es importante sefialar que se debe
colocar desafios que puedan superar para reconocer cuales son los mecanismos
matematicos que se deben emplear mientras se encuentren motivados intrinsecamente.

Por otro lado, la inclusion de estrategias ltdicas en el proceso educativo es una propuesta
viable en escenarios de diversos &mbitos, pues su implementacion debe ser adecuada con
los propésitos y las actividades que se ejecutaran para lograr aprender. Ademas, su
aplicacion y desarrollo se emplea de acuerdo con las habilidades creativas e innovadoras
de los maestros que las desarrollen, asi como en las herramientas (Quintanilla, 2021).

También segun Garcia (2004) por medio de las estrategias lidicas se hace posible la
exploracion y la investigacion en torno a temas y contenidos. A través de esta estrategia,
los docentes tienen la posibilidad de implementar elementos lidicos como imagenes,
mausica, colores, movimientos y sonidos que aseguren un ambiente favorable que estimule
el interés de los alumnos. En la misma linea, Chi-Cauich (2018) considera que las
estrategias ludicas brindan a los estudiantes motivacion, creatividad y un ambiente de
aprendizaje seguro al hacer que la adquisicion de informacién sea divertida. Ademas,
debido a que las estrategias ludicas son interdisciplinarias, pueden usarse con estudiantes
de todas las edades y en todos los grados y materias.

De la misma manera, Gongora y Cu (2007) concluyen que al utilizar estrategias ludicas,
los estudiantes mejoran sus relaciones humanas y sociales con sus comparieros.
Asimismo, encuentran que los estudiantes expresan mayor motivacion en clase porque el
juego genera un entorno dindmico y entretenido que favorece la participacion en el
desarrollo de actividades y ejercicios matematicos, lo que les permitio identificar que las
estrategias ladicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje reducen los errores
algebraicos.

Por su parte, Guzman y Zambrano (2017), afirman que las actividades ludicas son
estrategias muy importantes que se deben aplicar en el aprendizaje dado que se ha

observado que sin estas practicas hay un bajo desempefio de los estudiantes puesto que el
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juego es muy importante en la vida de todos los seres humanos porque ayuda a desarrollar

habilidades y destrezas en el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Asimismo, Alsina (2010) expone diez argumentos, que es una especie de decalogo del

juego, que apoyan su utilizacion como recurso didactico en la clase de matematicas, estos

son:

10.

Es la parte de la vida més real de los nifios. Utilizdndolo como recurso
metodologico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles

ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas.

Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican
mucho y se lo toman en serio.

Trata distintos tipos de contenidos matematicos, tanto de conceptos como de
procedimientos y valores.

Los alumnos pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al fracaso
inicial.

Permite aprender a partir del propio error y del error de los demas.

Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que resulta mas
significativo es que todos pueden jugar en funcidn de sus propias capacidades.

Permite desarrollar procesos psicolégicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico, como son la atencién y la concentracion, la percepcion, la memoria,

la resolucion de problemas y blsqueda de estrategias, etc.

Facilita el proceso de socializacion de los nifios y, a la vez, su propia autonomia
personal.

El curriculum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto

ludico de las matematicas y el necesario acercamiento a la realidad de los nifios.

Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.
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Por todo lo descrito anteriormente podemos indicar que existen multiples beneficios en el
uso de las estrategias ludica segun los autores el Grafico 1 nos presentaran algunos de
ellos:

Gréfico 1:
Beneficios de las Estrategias Ludicas.

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

CAPITULO I1: DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

2.1 Definicion de competencias

De acuerdo con el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica (Minedu, 2016), la
competencia se define como la habilidad que tiene una persona de combinar un conjunto
de capacidades para lograr un propdsito particular de manera apropiada y ética en una
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situacion dada. Por lo que, ser competente significa comprender la situacion a
enfrentar y evaluar las posibilidades que se tiene para resolver el problema. Esto
significa que una persona competente debe tener la capacidad de identificar el
conocimiento y las habilidades que posee o que se encuentran disponibles en el entorno,
analizar la combinacion que es més relevante para la situacion y el propdsito, y luego
tomar una decision e implementar la combinacion elegida. Asimismo, una
“competencia” se refiere a un conjunto de procesos cognitivos que los alumnos son
capaces de llevar a cabo en funcion de sus conocimientos y capacidades. Esta definicion
procede de la perspectiva curricular. Por lo que las competencias comunican los requisitos
generales de aprendizaje para los alumnos (Villalonga, 2017).

Por otro lado, para desarrollar una competencia son necesarios dos elementos
importantes: la reflexion y la autonomia. Esto debido a que, por medio de la reflexion, se
piensa y analiza alternativas de solucion en base al conocimiento adquirido, la aplicacion
de estos, y la evaluacion de los resultados obtenidos. Mientras que, por medio de la
autonomia, el estudiante podra tomar decisiones de acuerdo con su criterio de manera
independiente, aun corriendo el riesgo de equivocarse. Ello se sustenta en el enfoque por
competencias, el cual busca vincular la teoria con la préctica; asi como, el aprendizaje

con la accion (Guerrero, 2022).

Es por lo que Guerrero (2022) enfatiza que la importancia del proceso del desarrollo de
competencia no radica en el resultado obtenido frente a la problemaética a tratar, sino en
el proceso, puesto que el resultado puede ser errado, pero el proceso puede haber dejado
lecciones importantes en el estudiante. Esto debido a que, durante el proceso, los
estudiantes han puesto en préactica muchas competencias que los docentes se han privado
de descubrir, ya que sus 0jos no se han centrado en este punto, sino en el resultado final.

En ese sentido, podemos interpretar que el desarrollo de las competencias en los
estudiantes esta unido a una demanda social globalizada, es decir, la necesidad de preparar
a los jovenes para vivir en un mundo de continuos cambios y con exigencias de nuevos
aprendizajes, generando en ellos diferentes habilidades, aprendizajes, actitudes y el saber
cOmo actuar en diversas situaciones de la vida cotidiana.

2.2 Definicion de competencia matematica
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Segun Alsina (2019), la competencia matematica permite el desarrollo de destrezas para
formular y solucionar problemas matematicos a través del analisis de datos, el
razonamiento, la interpretacién y generacion de informacidn con contenido
matematico, el uso de técnicas matematicas basicas, representar expresiones, procesos
y resultados para comunicar el trabajo y los descubrimientos a otros. También se define
la competencia matematica como la capacidad de utilizar, interpretar y formular las
matematicas. Implica utilizar las matematicas para describir, explicar y predecir
fendmenos. Esto ayuda a las personas a reconocer la existencia de las matematicas en el
entorno y a tomar juicios y decisiones con conocimiento de causa y por ende formar
ciudadanos comprometidos y reflexivos (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos [OECD], 2017).

Ademas, Solar (2011) sefiala que la capacidad de realizar trabajos practicos con
instrumentos matematicos es un componente esencial de la competencia matematica.
Implica utilizar el razonamiento matematico en escenarios diferentes como sea
humanamente practico. Asimismo, hace hincapié en los componentes sociales, como la
comunicacién con los demas y el debate con ellos. Apliquen espontaneamente a una gran
variedad de circunstancias, procedentes de otros &mbitos de estudio, asi como de la vida

cotidiana.

Con base en lo anterior, los autores coinciden en que las competencias matematicas
permiten a los estudiantes enfrentar problemas o encontrar soluciones a diversas
situaciones que pueden presentarse en la vida cotidiana. Por estas razones, es importante
desarrollarlas desde la escuela para lograr un mayor éxito en los nifios en los ambitos

académico, personal, profesional y social.

2.3 Competencias matematicas en el Curriculo Nacional de la Educacién Basica

El Curriculo Nacional de la Educacién Béasica (CNEB) concibe las competencias y por

(3

ende la competencia matematica como ‘“un saber actuar deliberado y reflexivo que
selecciona y moviliza una diversidad de habilidades, conocimientos matematicos,
destrezas, actitudes y emociones, en la formulacién y resolucion de problemas en una

variedad de contextos” (Minedu, 2016, p. 41).
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Segun indica el Minedu (2016) la matematica corresponde a la actividad sumamente
importante en el enriquecimiento gnoseoldgico del ser humano y su adecuado
reforzamiento repercute en aportes para la sociedad. Esto se explica con las frecuentes
actualizaciones y modernizaciones globales de origen cientifico, el cual sostiene la
creacion y el mejoramiento de las tecnologias en un determinado pais. Por tanto, centrar
la atencion en la preparacion matematica de los estudiantes garantiza ciudadanos
responsables y comprometidos con la investigacion, capaces de comprobar y organizar
informacion, y asi lograr dar respuesta a las interrogantes del origen de las cosas.

Asimismo, el Minedu (2016) plantea cual es el perfil ideal con el que debe egresar un
estudiante de educacion bésica. Para ello, se propone una serie de competencias diversas
enfocadas en la resolucion de problemas como eje central del area de Matematica. Estas
competencias engloban nociones matematicas asociadas a la cantidad, regularidad,
equivalencia, cambio, forma, movimiento, localizacién, gestion de datos e incertidumbre;

todos ellos basados en situaciones significativas.

Ademas, cada competencia tiene niveles de desempefio que implican la combinacion de
diversas capacidades. Esto se visualiza en la Tabla 2 donde se describe cada competencia
Yy sus capacidades.

Tabla 2
Descripcion de cada competencia segin CNEB.

Competencia Descripcion de Competencia Capacidades

Resuelve  Consiste en que el estudiante solucione e Traduce cantidades a
problemas  problemas o plantee nuevos que le demanden expresiones numéricas.
de construir y comprender las nociones de e Comunica su
cantidad. nimero, de sisttmas numéricos, sus  comprension sobre los
operaciones y propiedades. Ademas, dotar de nimeros y las
significado a estos conocimientos en la Operaciones.
situacion 'y usarlos para representar o * Usa estrategias y
reproducir las relaciones entre sus datos y pro_cedlmlentos’ de
condiciones. Implica también discernir si la o,eB\S:IrS%%r?;);ﬁ?rIg:é?énes
solucién buscada requiere darse como una sot?re las relaciones
estimacion o calculo exacto, y para esto numeéricas y las
selecciona estrategias, procedimientos vy operaciones
diversos recursos. El razonamiento I6gico en '
esta competencia es usado cuando el
estudiante hace comparaciones,

explica a través de analogias, induce
propiedades a partir de casos particulares o
ejemplos, en el proceso de resolucién del
problema.
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Resuelve
problemas de
regularidad
equivalencia y

cambio.

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y
localizacién.

Resuelve
problemas de
gestion de
datos e
incertidumbre.

Consiste en que el estudiante logre
caracterizar equivalencias y generalizar
regularidades y el cambio de una magnitud
con respecto de otra, a través de reglas
generales que le permitan encontrar valores
desconocidos, determinar restricciones vy
hacer predicciones sobre el comportamiento
de un fendmeno. Para esto plantea
ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa
estrategias, procedimientos y propiedades
para resolverlas, graficarlas o manipular
expresiones simbolicas. Asi también razona
de manera inductiva y deductiva, para
determinar leyes generales mediante varios
ejemplos, propiedades y contragjemplos.
Consiste en que el estudiante se oriente y
describa la posicion y el movimiento de
objetos y de si mismo en el espacio,
visualizando, interpretando y relacionando
las caracteristicas de los objetos con formas
geomeétricas bidimensionales y
tridimensionales.  Implica que realice
mediciones directas o indirectas de la
superficie, del perimetro, del volumen y de la
capacidad de los objetos, y que logre
construir representaciones de las formas
geométricas para disefiar objetos, planos y
maquetas, usando instrumentos, estrategias y
procedimientos de construccion y medida.
Ademas, describen trayectorias y rutas,
usando sistemas de referencia y lenguaje
geomeétrico.

Consiste en que el estudiante analice datos
sobre un tema de interés o estudio o de
situaciones aleatorias, que le permita tomar
decisiones, elaborar predicciones razonables
y conclusiones respaldadas en la informacion
producida. Para ello, el estudiante recopila,
organiza y representa datos que le dan
insumos para el analisis, interpretacion e
inferencia del comportamiento determinista o
aleatorio de los mismos usando medidas
estadisticas y probabilisticas.

e Traduce datos y
condiciones a
expresiones algebraicas.

e Comunica su
comprension sobre las
relaciones algebraicas.

o Usa estrategias y
procedimientos para
encontrar reglas
generales.

e Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de
cambio y equivalencia.

e Modela objetos con
formas geométricas y
sus transformaciones.

e Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geomeétricas

¢ Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio.

¢ Argumenta afirmaciones
sobre relaciones
geomeétricas.

e Representa datos con
graficos y medidas
estadisticas o
probabilisticas.

e Comunica la
comprension de los
conceptos estadisticos y
probabilisticos.

¢ Usa estrategias y
procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

e Sustenta conclusiones o
decisiones en base a
informacién obtenida.

Fuente: Ministerio de Educacion (Minedu), 2016.

Por lo expuesto podemos indicar que los estudiantes de la Educacion Bésica Regular
deben desarrollar las 4 competencias integrando cada una de las capacidades para actuar

de manera deliberada y reflexiva, siendo capaz de seleccionar y movilizar diversos
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conocimientos matematicos, habilidades, destrezas, asi como, actitudes y emociones
frente a la formulacién y resolucion de problemas en diferentes contextos.

2.4 Desarrollo de las competencias matematicas

El Minedu (2016) indica que el desarrollo de competencias requiere de condiciones que
posibiliten a los estudiantes aprender haciendo y que lo hagan en situaciones auténticas,
reflexionando sobre lo que hacen, en funcién de la solucion de un problema o del logro
de un propésito determinado. Esto quiere decir que la ensefianza frontal, basada en la
exposicion del maestro como Unica estrategia valida, es insuficiente para que el estudiante
adquiera desempefios o actuaciones idoneas. Igual sucede con el escenario de aprendizaje,
si las aulas tienen como Unicos recursos a la tiza y la pizarra, lo que haga el estudiante se
reduce a la resolucién de ejercicios o, en el mejor de los casos, a la aplicacion
descontextualizada de los conocimientos, validos en las cuatro paredes del aula, pero sin

utilidad fuera de la escuela.

Asimismo, el Minedu (2016) sefiala que el enfoque que sustenta el desarrollo de las
competencias matematicas esta centrado en la resolucion de problemas, el cual implica
desarrollar en los estudiantes el conocimiento de procesos y estrategias para resolver
problemas, asi como construir conocimientos matematicos que surgen como una solucién
Optima a situaciones problemaéticas permitiendo el desarrollo del pensamiento l6gico
abstracto. En el grafico 2, se muestran las caracteristicas de este enfoque segun el

Curriculo Nacional.

Grafico 2
Caracteristicas del enfoque de resolucion de problemas.
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Resolver problemas en
situaciones de diversos
contextos.

. 4 Promover la creatividad a

Emplea las emociones, ) o

. . través de la formulacion de
creencias y actitudes como .

. problemas en  diversas

fuerzas impulsadoras de sus L

L situaciones.
aprendizajes

Actividad matematica
del estudiante

Construir 'y reconstruir
conocimientos matematicos
para diferentes soluciones en
diversas situaciones.

Promover que el estudiante
autorregule su proceso de
aprendizaje.

Fuente: Curriculo Nacional de la Educacién Bésica, Minedu (2016).

Al respecto, Font (2003) precisé que hay al menos tres interpretaciones sobre el enfoque

de resolucion de problemas, estos son:

1) Ensefiar para resolver problemas consiste en aprender técnicas, métodos y
herramientas heuristicas para la resolucion efectiva de problemas matematicos.
Implica poner atencion en la actividad de resolver mas que solo en los resultados
obtenidos.

2) Ensefar sobre la resolucion de problemas, consiste en dedicar tiempo para
reflexionar sobre las heuristicas y destrezas que permiten resolver los problemas,
asi como cuén efectivas son unas estrategias frente a otras.

3) Ensefiar via la resolucién de problemas, implica la seleccion de tareas cuyo fin sea
comprender un concepto matematico que surge como la solucion optima del

problema.

En este sentido, Pastells (2004) indica que ahora el profesor tiene que comprender que no
interviene formulando directamente el conocimiento, sino que ahora sus participaciones
se enfocan a generar las condiciones para que el contenido sea construido por los alumnos.
De esta manera, esta intervencion bajo el desarrollo de las competencias no se orienta a

la exposicidn del algoritmo convencional, sino que ahora es un producto de las relaciones
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que los alumnos establecen con el saber a partir de sus preguntas, sus pistas y sus errores.
Asi, la intervencion tiene el proposito fundamental de generar condiciones para que los
alumnos avancen en el analisis e interpretacion l6gico-matematica de cada situacion.

Ademas, segin Blum et al. (2010), las competencias matematicas forman el centro de los
estandares de las matematicas. Un estudiante que desarrolla competencias matematicas
modela, argumenta, utiliza representaciones, calcula, etc. Por consiguiente, no es
favorable separar completamente estas competencias, sino que se deben plantear
actividades que permitan su integracion y estén adecuadas al nivel de desarrollo del
estudiante. Cabe resaltar que existen coincidencias naturales entre las competencias
porque al resolver problemas matematicos los estudiantes se integran o asocian entre ellas

durante el proceso de resolucion.

Por ello, los docentes tienen el compromiso de desarrollar competencias matematicas en
los estudiantes y para ello deben brindar una educacion matematica de calidad. Al
respecto, Blum et al. (2010) sefiala algunos componentes clave expresados en el Grafico
3.

Gréfico 3
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Componentes para brindar una educacion de calidad.

Disefio de

contenidos de foi

-Ofrecer a los
actividades relac
competencias.

-Generar interac(
matematica actual.

Activacion

del alur

-Facilitar e

el trabaj
a partir de diversa
actividades. - Pror
actividades heuris
metacognitivas de
reflexiva.

Fuente: Blum et al. (2010).

Ensefianza efectiva

orientada al alumno.

-Utilizar formas y métodos de
ensefianza de forma flexible. -
Generar una atmosfera de
aprendizaje con poca
distorsion.

Por otro lado, Alsina (2010) sefiala que el desarrollo de la competencia matematica esta

centrado en lo que las personas puedan hacer y estan relacionados con diversos procesos

mentales, actividades y diferentes comportamientos. EI mismo autor indica que para que

una persona sea competentemente matematica implica:

e Obtener, interpretar y generar informacion con contenido matematico
e Usar técnicas matematicas basicas e instrumentos para hacer matematicas

e Interpretar y representar expresiones, procesos y resultados matematicos con

palabras, dibujos y materiales.

e Pensar matematicamente es decir construir conocimiento de diversas situaciones

que nos permita actuar de distintas maneras.

e Razonar matematicamente realizando deducciones e inducciones, generalizando

y argumentando todas las decisiones ejecutadas.

e Plantear y resolver problemas planificando, desarrollando diferentes estrategias

para validar soluciones.

Alsina (2010) a través de la piramide de educacion matematica nos indica las clases de

recursos que podemos utilizar para el desarrollo de las competencias matematicas las

cuales podremos observar en el gréfico 4.
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Grafico 4
Piramide de la Educacion Matematica.

Libro.
Comunicacion,
) negociacion,
Recursos tecnologicos: dialogo.
Diferentes ordenador , calculadora.
organizaciones del alumnado.

Recursos literarios : narraciones ,
adivinanzas , canciones.

Recursos ludicos: juegos.

Recursos manipulativos: materiales inespecificos
comercializado o disefiados.

Situaciones cotidianas, matematizacion del entorno, vivenciales con el
propio cuerpo.

Fuente: Alsina (2010).

En el Grafico 4 podemos observar las situaciones contextualizadas, la matematizacion de
nuestro entorno, las experiencias cotidianas, el analisis de los elementos matematicos, asi
como la manipulacion, experimentacién con recursos comercializados o disefiados y los
juegos usados como recursos ludicos para la resolucion de situaciones problematicas se
encuentran como base de la pirdmide la cual debemos ponerla en practica diariamente de
manera eficiente. Luego, aparecen los recursos literarios (canciones, adivinanzas, etc) los
cuales pueden ser utilizados de manera alternativa, con un contenido matematico al igual
que otros recursos tecnoldgicos como ordenadores, calculadora. Al final de la cuspide de
la pirdmide encontramos el libro de texto, el cual debe ser utilizado de manera eventual.

2.5 Implicancia de las estrategias ludicas en el desarrollo de las competencias
matematicas

En las orientaciones pedagogicas del Minedu (2010) se indicaba que la actividad
matematica ha tenido desde siempre un componente ludico que ha sido el que ha dado
lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que en ella han surgido. Estos

juegos pueden ser: Juegos numericos, Juegos geometricos, Juegos algebraicos, Juegos de
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probabilidad. Mas recientemente, el Minedu (2015), sefialaba en la Rutas del Aprendizaje
que el juego es el medio que facilita la abstraccion de ideas matematicas porque a través
de la sensacion, percepcion e intuicién puesta en practica durante los juegos podemos
llegar a comprenderlas. Asimismo, Minedu (2015) nos hace referencia a Zoltan Dienes

que consigna seis etapas para la aplicacion de estrategias en la ensefianza.

Gréfico 5
Seis Etapas de la Ensefianza Aprendizaje de las Matematicas.

a. Adaptacion.

f.
Formalizacion o b. Estructuracion.
demostracion.

e. Descripcion

de las y
representacio- c.Abstraccion.

nes.

d.Representa-
cion gréfica o
esquematica.

Fuente: Rutas del Aprendizaje VI ciclo Minedu (2015).

Podemos observar que el grafico 5 ilustra un proceso ciclico cerrado en el cual la fase de
adaptacion incluye juegos libres o juegos preparatorios libertad para manejar, explorar y
encontrar satisfaccion en cosas concretas. La propia actividad, de la que nacen las
adaptaciones y medidas preventivas. Por otro lado, la fase de estructuracion incluye
presentacion del planteamiento y se le dan las reglas del juego. En la fase de abstraccion,
los alumnos conocen la estructura comdn de los juegos y resuelven problemas. Las
operaciones se internalizan aqui en la medida en que son relevantes. Asimismo, en la fase
de representacion grafica o esquematica muestra graficamente estructuras comunes o
regulares reconocidas en el juego, como una forma de visualizacién o representacion.

En la fase de descripcion de las representaciones, incluimos el lenguaje simbolico de las

matematicas para nombrar y describir propiedades de expresiones usando el lenguaje
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técnico de procedimientos u operaciones. Por Gltimo, tenemos a la fase de formalizacion,
en este punto, el alumno puede presentar lo que ha aprendido de una manera segura y
tradicional mientras tiene la oportunidad de volver atréds y explicar cada proceso anterior.

Segun Avristizabal, Colorado, & Gutiérrez. (2016) en su investigacion sobre el juego como
una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas, se identificd qué el juego genera mayor motivacion e interés en los
estudiantes en el tema propuesto. Ademas, permite desarrollar distintas habilidades de
calculo y relaciones, para familiarizarse y reafirmar el conocimiento de las operaciones
bésicas.

Por lo tanto, la implementacion de estas estrategias ludicas es necesaria para garantizar el
mejor desempefio académico de los estudiantes a través de practicas que promuevan la
creatividad. Ademas, es importante considerar que las actividades deben implementarse
de acuerdo con la situacién de cada grupo de nifios, segun su nivel de conocimientos y en
acorde con los intereses para que cada uno de ellos pueda adaptarse con facilidad
(Restrepo, 2017).

En los ltimos afios se han realizado diversos estudios y proyectos sobre los efectos de
las estrategias de juego para desarrollar habilidades matematicas y mejorar el aprendizaje.

A continuacion, resumimos los hallazgos obtenidos en cada uno de ellos:

a) Proyecto de estrategias didacticas para el desarrollo de las competencias
matematicas realizados en el distrito de Puno Provincia de Puno Region Puno,
como resultado de esta aplicacion se observé que los estudiantes evolucionaron
positivamente en su desarrollo cognitivo, al brindar espacios de trabajo en
equipo permitieron a los estudiantes adquirir habilidades para desenvolverse
en sociedad, trabajar en forma coordinada y colaborativa.

b) Goémezy Chavez (2014) en su investigacion denominada “Actividades ladicas
para desarrollar la capacidad de calculo en el alumno de segundo grado de
educacion primaria de la LLE Gonzalo Ugas Salcedo, de Pacasmayo”
concluyeron que es necesario el desarrollo de un programa de actividades
ludicas para estimular y desarrollar las capacidades cognitivas de los
estudiantes.
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c)

d)

f)

Carrasco y Tecsi (2017) en su disertacion titulada “Actividad ludica en la
ensefianza de las matematicas a estudiantes del V ciclo de una institucion
educativa 2074, plantean que al momento de enseflar a nifios y nifas, es
necesario tomar en cuenta la experiencia de la fisica, implica la conciencia de
la realidad, facilita la resolucion de problemas y contribuye al aprendizaje. La
experiencia de aprendizaje debe estructurarse de manera que enfatice la
colaboracion, la colaboracién y el intercambio de puntos de vista en la
busqueda conjunta del conocimiento (aprendizaje interactivo) y el desarrollo

del pensamiento légico de los estudiantes de primaria.

Medina (2017) llego a la conclusion en su disertacion “Estrategia y logro en el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de quinto grado Peri-Canada”
que los estudiantes han alcanzado un nivel de desempefio satisfactorio a través

de estrategias de ensefianza y aprendizaje ludicas.

Fernandez (2021), en su trabajo sobre la suficiencia profesional del juego como
estrategia para promover el desarrollo de habilidades en estudiantes de primer
grado de primaria, concluye que el uso del juego como estrategia didactica
ayuda a mejorar las habilidades de los estudiantes y es posible gestionar su
emocionalidad y mejorar la relacion profesor-estudiante.

En la investigacion de Estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia
de Resolucién de Problemas Matematicos en Entornos Escolares (2020) que se
realiz6 en la Institucion Educativa Tres Marias del municipio de Cereté se
concluyo que se evidencid la existencia de una estrecha relacion entre la ludica
y la ensefianza de la matematica, con ésta se propicié el disfrute de las
actividades y se atrajo la atencién de los estudiantes, logrando una
participacién y retroalimentacion activa, favoreciendo su convivencia social,
mejorando el proceso de aprendizaje, permitiéndoles eliminar la apatia
producida por el método tradicional de ensefianza de las matematicas y
hallando vias diferentes que los beneficiaran en su crecimiento personal y en
su desarrollo integral.
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Por todo lo descrito anteriormente podemos indicar que las estrategias ltdicas tienen una
implicancia directa para el desarrollo de las competencias matematicas, y ha dado buenos
resultados segln varios estudios realizados en diversas instituciones educativas.

CONCLUSIONES

1.- Las estrategias ludicas ayudan a fomentar el aprendizaje significativo en los estudiantes y
promueven el desarrollo de habilidades matematicas, Ademas, promueve el trabajo en equipo
entre los estudiantes, reconoce las diferencias, cualidades y valores, y estimula la socializacion
entre los estudiantes.

2.- El juego desarrolla la capacidad intelectual y potencia la afectividad, sociabilidad, motricidad,
solucion de problemas, desarrollando asi aprendizajes significativos, cognitivos, sociales,
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afectivas, emocionales y mentales del nifio haciendo que se fortalezcan las capacidades para la
resolucion de problemas en diferentes contextos de aprendizajes tal como indica el desarrollo

de la competencia matematica.

3.- A través del juego podemos lograr que el alumno promueva el interés por el desarrollo de la
competencia matematica porque el nifio forma y reestructura los conceptos del mundo a través
de diversas emociones generando en ellos un aprendizaje significativo debemos recordar que
sin emocién en el aprendizaje no es posible adquirir conocimiento sino es a partir de las

vivencias que comprometa a la personalidad del que aprende.

4.- Podemos recomendar a los docentes desarrollar las estrategias ludicas desde el inicio de la
formacion escolar de los estudiantes debido que garantizan el desarrollo de las competencias
matematica, creando y recreando ambientes propicios de aprendizaje a través de experiencias
significativas .Adicionalmente es importante que el docente deba considerar el proceso
evolutivo del nifio y las teorias que sustentan su desarrollo cognitivo y socio afectivo
proponiendo y planificando estrategia ludicas adecuadas en funcién de las necesidades de los

estudiantes y los procesos de aprendizajes de las competencias matematicas.
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