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RESUMEN

El presente libro hace mencion del juego como herramienta matematica en la infancia,
siendo considerado como un gran beneficio pedagogico, ademaés, es un recurso eficaz para la
educacion, teniendo como objetivo ofrecer un anélisis exhaustivo sobre el desarrollo de
habilidades en los nifios. Podemos mencionar que se caracteriza, por ser la base del
aprendizaje infantil, el juego crea los cimientos para la construccion de saberes, habilidades
sociales y emocionales como nociones esenciales de la primera infancia. Los juegos
tradicionales y las matematicas tempranas juegan un papel fundamental en la educacion
inicial, fomentando el desarrollo integral de los infantes y brinda un entorno escolar motivador,
seguro y significativo. Por su parte los juegos de mesa influyen en la resolucion de conflictos,
de hecho, mediante la concentracion, observacion, memoria e imaginacion, son estrategias
pedagogicas que se desarrollan en el juego y permiten obtener las habilidades que se deben
adquirid para potenciar la interaccion social. Asimismo, se destaca el estimulo como
herramienta pedagodgica clave durante la etapa infantil es fundamental para favorecer en
cuanto al desarrollo del pensamiento 16gico y matematico en los infantes. Si el infante recibe
una estimulacion temprana acorde a su edad serd un paso para enfrentar los desafios en su
vida, ya que les permite resolver problemas, mejorar las nociones, a la toma decisiones,

analizar y pensar lo6gicamente. Te ofrecemos nuevos saberes sobre el juego en la infancia.

Palabras clave: Juego; herramienta; beneficio pedagogico; aprendizaje; desarrollo integral
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ABSTRACT

This book discusses play as a mathematical tool in childhood, considering it a
significant pedagogical benefit and an effective educational resource. Its objective is to offer a
comprehensive analysis of children's skill development. Play is characterized as the foundation
of early childhood learning, laying the groundwork for knowledge, social skills, and emotional
development, essential concepts in early childhood. Traditional games and early mathematics
play a fundamental role in early education, fostering the holistic development of infants and
providing a motivating, safe, and meaningful learning environment. Board games, in
particular, influence conflict resolution. Through concentration, observation, memory, and
imagination, they are pedagogical strategies developed during play, enabling children to
acquire the skills necessary to enhance social interaction. Furthermore, stimulation is
highlighted as a key pedagogical tool during early childhood, fundamental for promoting the
development of logical and mathematical thinking in children. If a child receives age-
appropriate early stimulation, it will help them face life's challenges, enabling them to solve
problems, improve their understanding, make decisions, analyze, and think logically. We offer

you new insights into play in childhood.

Keywords: Play; tool; educational benefit; learning; holistic development
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PROLOGO

Querido lector o lectora

Te damos la cordial bienvenida a este maravilloso libro que tiene intencién brindarte una alta
gama de conceptos e ideas sobre el juego como herramienta matematica en la infancia, un
tema que es relevante saber y entender para el crecimiento de todo nifio o nifia. Como
estudiantes en Educacion inicial hemos concurrido a diferentes capacitaciones, charlas e
incluso proyectos educativos con el fin de impulsar o fomentar los saberes que se obtienen a

través del pensamiento logico.

En el transcurso de nuestra vida estudiantil como futuras profesionales, podemos afirmar la
influencia e impacto que tienen los juegos dentro de la educaciéon especificamente dentro del
aula. Hemos observado como los nifios progresan su forma de razonar, la toma de decisiones,
compaierismo e incluso su autoestima a través de este método, estrategia o técnica de

ensefianza mejorando asi el aprendizaje, vimos como facilita la absorcién del concepto.

Asi como visualizamos mejoras, somos conscientes de los diferentes conflictos e
inconvenientes que involucra el juego como herramienta matematica en la infancia como los
mitos o tergiversacion que se le ha dado al concepto juego y como favorece al desarrollo de su
crecimiento intelectual del infante. Hemos hallado insuficiencia, carencia, discordia e
incoherencias en la correcta ejecucion del juego en el aula. Es por lo que decidimos recopilar
informacién para dar la informacion necesaria respecto al tema.
Por este motivo, hemos tomado la decision de escribir este maravillo libro, con la intencién
ayudar a través de lo que sabemos para mejorar o facilitar la ensefianza de las matematicas en
la infancia, lo cual encontraras lo siguiente:
e Un esclarecimiento directo y nitido de los conceptos de cada tema y subtemas que se
presenten a lo largo de este libro
e Tablas de informacion concisa y relevante informaciéon
e Una presentacién detallada modernizada sobre el juego como herramienta matemaética
en la infancia, beneficios y aportes en el desarrollo integral del infante.
e Ideas de como implementar la matematica a través del juego
Esperamos disfrutes de la lectura y gracias por tu tiempo.

iLos Autores!
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INTRODUCCION

Las matematicas a lo largo de los afios ha sido vista como la materia menos preferida
especialmente en los infantes tal vez piensan que son solo nimeros y que no hay nada divertido
o interesante dentro de esta, esto se debe al poco manejo estratégico, al no implementar los
recursos o estrategias necesarias para abarcar temas de razonamiento, es por esta razon se
debe buscar actividades a través del juego, ya que por el solo hecho de jugar se refleja el interés
y la voluntad de querer participar rapidamente siendo este una oportunidad de aprendizaje.

El juego es una actividad natural del ser humano, se desarrolla principalmente en los
primeros anos de vida, es una estrategia primordial en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, pues, se considera la ensenanza de la matematica de manera tradicional, pero,
desde otra perspectiva, el juego como herramienta pedagogica en la ensefianza de las
matematicas en los ninos de educacién inicial, favorece el aprendizaje y lo vuelve mas
significativo, did4ctico y estratégico.

Por medio de este libro queremos brindar a los educadores, padres, profesionales y
estudiantes de educacioén infantil una mayor informacion sobre el papel que tiene el juego en
el aula, lo fundamental que es en el desarrollo 16gico matematico en la vida de cada ser humano.
Este libro se divide en seis capitulos los cuales se plantean los siguientes temas:

e El concepto de juego, su tipos y beneficios, presentando también diferentes autores que
respalda su importancia en la educacion
e Diferentes percepciones sobre del pensamiento l6gico matematico en la infancia

e El pensamiento l6gico matematico en el desarrollo del infante
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CAPITULOI:
EL JUEGO COMO BASE DEL APRENDIZAJE INFANTIL.

El juego se considera una estrategia pedagdgica en el proceso de ensenanza-
aprendizaje, ademaés, favorece la formacion integral de los nifos, para Del Pozo & Pacheco,
(2025) aseguran que, el juego no solo fomenta la adquisicion de un aprendizaje interactivo,
también, potencia habilidades socioemocionales, cognitivas y motrices. En otras palabras, el
juego se adhiere a la inteligencia del nifio, porque, representa la asimilacion funcional de la
realidad segtin cada etapa evolutiva del individuo. En los primeros afios, los nifios asimilan

saberes de manera practica, mediante la interaccion ladica.

Es necesario considerar, que el juego es imprescindible en el desarrollo cognitivo,
emocional, integral de los nifnos. Segin Andrade, (2020) afirma que, el juego es una necesidad,
vital contribuye al equilibrio humano, es a la vez actividad, aventura y experiencia: medio de
comunicacion y de liberacion bajo una forma permitida. De hecho, se resalta la necesidad de
promover el desarrollo del pensamiento légico — matematico desde temprana edad, porque

permite desarrollar la capacidad del razonamiento y la construccion del propio conocimiento.

Existen distintas formas de interpretar la palabra juego, este es considerado como un
facilitador de conocimientos, ademaés, es una funcion esencial del desarrollo humano, que
tiene como objetivo generar habilidades motoras en los infantes, los nifios pasan casi en
totalidad de su tiempo jugando, por ende, es considerado por (Solis, 2019) como la raiz del
aprendizaje que adquieren los nifios, a través de la accidn, exploracion, investigacion y la
expresion de emociones, sin embargo, la falta de conciencia sobre el verdadero valor
pedagdgico que tiene el juego, la mayor parte de los padres limitan a los nifios del mismo.

Por otra parte, el aprendizaje y el juego se encuentran estrechamente relacionados. En
primer lugar, esta el aprendizaje, en los nifios de educacidn inicial es severamente importante
para el desarrollo de sus habilidades, porque, durante esta etapa es donde los nifios adhieren
habilidades fundamentales como: la comunicacién, el pensamiento logico-matemaético,
también, la resolucion de conflictos en su entorno cotidiano, en segundo lugar, se encuentra
el juego, esta estrategia que ofrece una experiencia positiva, porque, le permite al nifio
desarrollar: la imaginacion, creatividad, resolver conflictos, entre otros(Fernandez, 2023).

Segiin Candela & Benavides, (2020) hacen referencia sobre, “el juego y el aprendizaje
tienen en comun varios aspectos: el afan de superacion; la practica y el entrenamiento que
conducen al aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en practica de estrategias que
conducen al éxito y ayudan a superar dificultades” (p.8). Estos autores mencionan que el juego
y aprendizaje tiene una importante afinidad, el juego por su parte es una actividad natural,
mientras que el aprendizaje se da por medio de la experiencia, en este caso, los nihos

adquieren experiencia y aprenden todos los dias.
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El Ministerio de desarrollo social Argentina, (2022) afirma que el juego se considera
un derecho necesario que va de generacion en generacion, en otras palabras, el juego es una
necesidad, méas no una obligacion o actividad dirigida. Cohibir al nifio hace que se pierda de la
exploracion de su entorno, e inclusive que desarrolle algunas habilidades, sin embargo, influye
la ayuda de los padres, puesto que, los nifios los primeros afios de vida, se sienten seguros con
su cuidador, pasando el tiempo, cuando ingresan a la escuela, su seguridad se comparte con la
docente. Al sentirse en un lugar seguro, él puede jugar libremente.

Una caracteristica primordial que respalda lo antes mencionado, es sobre el juego, este
puede ser espontaneo o libre, estos dos tipos de juego no solo fortalecen la interaccién social,
ademaés, actian como estimuladores de habilidades blandas, como, por ejemplo: autonomia,
creatividad, identidad. Como lo menciona Mieles et al., (2020) el juego cumple especiales
funciones en el ambito educativo, en cuanto favorece el desarrollo de procesos cognitivos,
psicomotrices, estéticos, valorativos, culturales, sociales y afectivos, y estimula el interés, el
espiritu de observacion, la agudizacion de la atencion y la memoria, entre otras capacidades”
(p-2)

En cuanto al juego en relaciéon con la matemaética, se va desarrollando mediante
situaciones que son relevantes o importantes para los nifios, en otras palabras, se va
desarrollando poco a poco, el pensamiento l6gico matematico, para Ripalda, (2024) menciona
que a través del juego, “se logra en ellos obtener aprendizajes significativos donde no se limiten
solo a la memorizacion sino mas bien al razonamiento, resoluciéon de problemas, identificar
patrones y hacer conexiones significativas entre conceptos numéricos y espaciales” (p.4).

Segiin Cano & Quintero, (2022) plantean lo siguiente, “el pensamiento logico
matematico es un proceso mental, el cual se desarrolla en las experiencias cotidianas que
permiten generar analisis, comparaciones, relaciones y dar sentido a las acciones y las
relaciones con el espacio, los recursos y las personas cercanas, especialmente en la resolucion
de problemas que generan retos y capacidad de proponer”. Estos autores mencionan la
importancia del pensamiento 16gico matematico, también, que se va desarrollando mediante
experiencias adquiridas habitualmente, y estas generan habilidades més sdlidas en los nifios.

El juego en la educacion inicial se ha consolidado como una estrategia esencial para
fomentar la motivacion y el interés en los nifos, ya que incrementa su participaciéon y
entusiasmo durante el proceso de aprendizaje (Carrillo Ojeda et al., 2020). Al integrar
recursos ludicos y tecnoldgicos, se genera un entorno dindmico donde el nifho explora,
experimenta y desarrolla habilidades cognitivas, sociales y emocionales de manera natural.
Por ello, los docentes deben implementar metodologias innovadoras basadas en el juego para
promover aprendizajes significativos y mantener de forma constante la atencién infantil en las

diversas actividades escolares.

10
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Tabla 1
Aspectos claves sobre el papel del juego y su relevancia en el aprendizaje
Aspectos Descripcion
Estrategia El juego es considerado una herramienta que estimula el
educativa aprendizaje creativo y motiva a los estudiantes a
involucrarse activamente en su educacion.
Interaccion Permite a los nifos interactuar de manera tnica con su

con el entorno

medio, lo que promueve su desarrollo fisico, intelectual y

social a través de experiencias practicas.

Desarrollo

integral

Contribuye al equilibrio emocional, permite a los nifios
expresar sentimientos y fomentar la socializacion,
ayudando a desarrollar empatia y habilidades

interpersonales.

Intermediario

Facilita la resoluciéon de problemas ya que ayuda a los
ninos a expresar emociones de manera segura e incluso los
ayuda a socializar. Promueve el desarrollo de habilidades

cognitivas, como la creatividad y el pensamiento critico.

Motricidad
habilidades

cognitivas

y

A través del juego los nifos desarrollan motrices ya sean
gruesas o finas as mismo desarrolla las habilidades
cognitivas como la capacidad de percibir, memorizar,
atender, orientarse y expresarse. Esto va mejorando su
capacidad para resolver problemas o tomar decisiones

propias.

Diversion

motivaciéon

y

El juego es una actividad propiamente placentera que
aumenta la motivacion hacia el aprendizaje, haciendo que
los nifios se sientan més comprometidos y felices en el

aula.

Nota. La tabla 1 esta elaborada con base en el articulo El juego y su importancia cultural en

el aprendizaje de los nifnos de educacién inicial del autor Andrade, (2020).

Por otra parte, la estrategia lidica a emplear, en este caso es el juego se encuentra

sesgada, segiin (Melo, 2020) considera que las concepciones actuales sobre la ensefianza

aprendizaje, tanto de docentes como estudiantes, se encuentran influenciada por perjuicios

sociales que subestiman al juego, de hecho, algunas personas afirman que existe que jugar es

un desgaste de energia, una pérdida de tiempo e incluso una actividad sin sentido, porque no

es dirigida, es natural, no tiene un patrén. Sin embargo, esta vision es totalmente erronea,

jugar se considera una actividad primordial en la primera infancia.

11



M

El juego en la primera infancia, no se debe limitar en una actividad rapida, se debe
implementar recursos para fines educativos, con el propoésito de que el nifio adquiera un
aprendizaje significativo, para (Ripalda, 2024) “el juego se constituye una estrategia necesaria
para propiciar aprendizajes”, este autor afirma que el juego va mas alla de ser una simple
actividad recreativa, sino que, menciona el objetivo principal que es el aprendizaje
significativo, por medio de la experiencia. También se considera un medio donde los nifios
pueden comprender su medio que le rodea (p.6). Ademas, en la primera infancia el juego no
solo posibilita la relacién con el medio y su entorno, también, desarrolla su identidad, y al
momento de realizar la accion de jugar, este espacio se establece a ser un espacio fundamental
para su aprendizaje matematico, en su infancia. Chacha, (2022) sostiene “el juego es un
precursor en la actividad cerebral por sus numerosas bondades vinculadas a los procesos
cognitivos tales como: la atencion, el razonamiento, concentracion, y motivacion” (p.13). A
través de las actividades ludicas, los nifios construyen las nociones bésicas de cantidad, forma,
espacio, medida, entre otras.

El valor del juego en la educacion radica en la importancia que tiene en el desarrollo
cognitivo de los ninos, de manera que es el encargado de crear nuevos esquemas mentales, ya
sea mediante la relacion que poseen los nifios con los demas, por otra parte, es necesario
comprenden el juego pedagogico, para (Pefa et al., 2025) juego pedagogico “se define como
aquella actividad ladica planificada y guiada por el docente con un proposito educativo
especifico. No se trata simplemente de entretenimiento; se busca un equilibrio entre diversion
y aprendizaje, que permite al nifio adquirir conocimientos de forma maés significativa y
profunda” (p.4). De igual manera, para el docente, el juego se puede convertir en una
herramienta a su favor, es decir, el aprendizaje perdura més cuando se vuelve mas interesante
el simple hecho de adquirirlo, para los nifos de preescolar es més facil conocer algo nuevo,
mediante el juego

Cabe recalcar que jugar no solo es correr, es darle sentido a algo, que deje de ser
particular y se vuelva mas dindmico. Para Agudelo, (2025) menciona que “el juego matematico
bien escogido puede conducir al estudiante de cualquier nivel a la mejor atalaya de observacién”
(p.21). El autor resalta lo imprescindible que es escoger bien un juego matematico.

Tal como enfatiza Araujo et al., (2020), hace mencién de que, el juego es esencial y
aporta enormes beneficios en la vida, al vincularse con esferas fundamentales de la realidad
cotidiana. Argumenta que jugar ensefia a vivir y a socializar. También, el juego promueve la
salud fisica y mental. Ademas, lo considera la esencia de la infancia, la "materia prima" que
nutre los descubrimientos y la exploracion del mundo a través de la experimentacion con el

disfrute intenso del presente a través del juego es el camino directo hacia la felicidad.

12
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Nota: Figura 1. Esta elaborada en base al articulo El juego y el desarrollo cognitivo de los

estudiantes de los autores Chisag et al., (2024)

Finalmente se puede decir, el juego es un recurso fundamental en la educacion, ya que

va mas alla del simple entretenimiento al convertirse en una herramienta de aprendizaje

indispensable, segtin Terrazo et al., (2020) afirma que una de las grandes ventajas que ofrece

es que permitir a los nifios resolver problemas de forma simbolica, lo que activa y desarrolla

importantes procesos mentales. Ademas, la motivacion y el disfrute inherentes al juego son

factores clave que logran captar y mantener un alto grado de atencién en los estudiantes la

cual es crucial que los educadores aprovechen e integren activamente las numerosas que

surgen espontaneamente durante el juego.

Tabla 2
Tipologias de juego

Tipos

Contexto

Juego de ejercicio

Aparece en el periodo sensomotor, entre
el 2° y el 4° mes, cuando los ninos llevan
a cabo ciertas conductas sin ningun fin,

repiten movimientos y gestos por placer.

Juego simbdlico

El juego simbolico se caracteriza por la
creatividad, la fantasia, la ficcion y la

imaginacion.

Juego de regla

Es un juego social en el que el grupo
establece unas reglas, cuyo

incumplimiento implica una sancion.

13
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Juego de construccion Se da junto con los otros tipos de juego
en todas las edades, aunque varia la
dificultad y la finalidad en funcion del
desarrollo del nifio. Se caracteriza por la
manipulacién de elementos que toman
formas distintas (montar, construir,

combinar).

Nota. La tabla 2 esta Elaborada con base el documento El juego como recurso educativo:

teorias y autores de renovacion pedagogica de los autores Alonso & Hernandez José, (2021)

14
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CAPITULO1II:
JUEGOS TRADICIONALES Y MATEMATICAS TEMPRANAS

En el dmbito educativo, los juegos tradicionales son una estrategia pedagogica
fundamental para potenciar las matematicas desde edades tempranas. Para (Garcia &
Tarazona, 2022) los juegos tradicionales también conocidos como juegos clasicos o populares
son aquellos que estan impregnado de la cultura de un pueblo o nacion. Dichos juegos
trasmitidos de generacién en generacion, no solo contribuye a la adquisicién de nociones
matematicas tempranas, también, estimula la creatividad, confianza y seguridad en el proceso
del aprendizaje infantil, ademéas, fomenta habilidades sociales al permitir la interaccion entre
ninos.

Como dice Cano & Quintero, (2022) El juego tradicional es fundamental para el
desarrollo integral en la primera infancia, ya que no solo potencia las habilidades de resoluciéon
de problemas cotidianos y conceptos matematicos clave :tiempo, espacio, cantidad y medicion
sino que también activa todos los dispositivos cognitivos esenciales : motivacion, atencion,
memoria, esto se da al ofrecerles experiencias cercanas a su propia realidad y contexto social,
el juego les ensefa a analizar problemas, buscar soluciones y mejora significativamente su

capacidad de interaccion social.

Por lo que (Cuero et al., 2025) senala que implementar juegos tradicionales en un aula
facilita el desarrollo de pensamiento logico matematico en nifios por lo que estos juegos
promueven la experimentacion y la resolucion de contextos concretos, fortaleciendo la
autoestima y confianza de los estudiantes. Esta metodologia conecta directamente el curriculo
con la cultura, involucra toda la comunidad en el proceso educativo. Porque no se trata de
llamar actividades recreativas, sino, también deben considerarse espacios donde se evidencien

normas, estrategias que fortalezcan a los nifios desde temprana edad.

En la siguiente tabla se muestra lo fundamental que ha sido el juego a través del tiempo,
no solo como palabra més bien como cultura ya que fue marcando cada época con el
significado que le da a ciertas ramas de la educacion teniendo asi un camino extenso por

cambiar las realidades.

Tabla 3

Evolucion del juego en la humanidad

Dimension Idea Elemento Funciéon Observacion
/ Epoca central clave
Antigiiedad Dimension  Practicas Preparaci6 Contexto
ritual y ladicas n ética y antiguo que
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sagrada del vinculadasa civica; conecta
juego. lo ritual y lo educaciéon  religion,
sagrado. mediante  educacion y
juego juego

Renacimie Auge de la Didlogos y Educacion Reclama
nto y pedagogia textos y funcion social y
educacion  ladica; escolares; desarrollo educativa del
infantil juego primeras integral juego infantil

necesario “reglas” o

para principios

socializaci6  del juego.

n con

equilibrio

mente y

cuerpo.
Edad Educacion =~ Ampliacion Educacion Consolidacion
Moderna e fisica y dejuegos de fisica y de la idea de
Ilustracion moral; salon, mesa disciplina  juego como

extension y practicas moral herramienta

tipologica motrices. educativa

de juegos a

través  de

enciclopedi

as.
Siglos Diferenciaci Espacios Valores Transicion
XVIII-XIX o6n entre adecuados  educativos hacia practicas

juego para , moralesy deportivas

tradicional  practicar; fisicos. organizadas.

y deporte énfasis en

instituciona educacion

L. fisica.
Contempor Juego como Clasificacio Educacion Regulacion de
aneo transmisor  nes por inclusiva y los juegos

de culturay edad, sexo, social; uso (especialmente

valores tipo de para en juegos de

democratic  juego, lugar; ensefianza azar).

0S; relacion de

presencia juego- diversas

en escuela y deporte. areas.

comunidad.

Nota. La tabla 3 esta elaborada con base al articulo Presentacion. los juegos tradicionales:

una aproximacion desde la historia de la educacién de los autores Almeida & Cerezo, (2020).
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Las matemaéticas tempranas constituyen un eje fundamental en la formacién cognitiva
de los infantes en educacion prescolar, por ende, es la encargada de desarrollar habilidades
logicas — matematica y resolucion de problemas desde edades tempranas. Segin Merino,
(2024) las matematicas no solo se relacionan con la capacidad de calcular o resolver
problemas especificos, sino también con el desarrollo de habilidades de pensamiento critico,
razonamiento légico, la capacidad para abordar y solucionar problemas de manera
estructurada y eficaz también resalta que las matematicas van mas alla de ser una herramienta

para realizar calculos.

Cuando se implementa un aprendizaje basado en juegos tradicionales, la dindmica
ladica favorece la resolucién autonoma de problemas y la construcciéon de estrategias
numéricas emergentes. Actividades como clasificacion, conteo grupal y juegos de
desplazamiento permiten a los nifos explorar la nociéon de cantidad y comparaciéon en
situaciones reales. Asimismo, la reflexion guiada posterior al juego contribuye a la
consolidaciéon de conceptos y a la transferencia hacia tareas escolares formales. Por ello,
docentes formados en esta metodologia logran mejores resultados en la apropiacion de ideas

matematicas tempranas (Toapanta & Avila, 2021).

En coherencia con esta perspectiva los juegos tradicionales son herramientas valiosas
para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en ninos, facilitando el aprendizaje de
conceptos basicos como conteo, suma y geometria. Estos juegos promueven un aprendizaje
significativo al integrar saberes culturales y fortalecer habilidades cognitivas y motrices.
Ademas, fomentan la autoestima y motivacion, creando un ambiente educativo dinamico y
participativo. La incorporacion de los juegos tradicionales les permite vincular el aprendizaje

con la vida diaria, promoviendo un desarrollo integral y contextualizado(Céaceres et al., 2020).

Los juegos tradicionales y el aprendizaje en las matematicas tempranas son una
estrategia altamente efectiva para el desarrollo integral de los infantes. Para Tenesaca et al.,
(2022), los juegos tradicionales que se aplican al area de Matematica son: el churo, tres en
raya, la pica, la perinola, trompos, el sao, la ruleta, la bomba, la rayuela, entre otros mas, que
se los puede aplicar y con ello llegar a un aprendizaje significativo, que le permita ayudar en
las soluciones a los posibles problemas que se encontrara en su diario vivir. Es decir, el juego,
no solo motiva la participacion del nifo, sino que también le otorga confianza al permitirle

equivocarse.

Varios autores (Caceres et al., 2020;Tenesaca et al., 2022) coinciden en que los juegos
tradicionales son herramientas efectivas para mejorar la comprension de conceptos
matematicos en la educacion infantil ya que fomentan habilidades esenciales como la

observacidn, clasificacién y comparacion, facilitando el aprendizaje significativo. Ademas,
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crean un ambiente motivador que incrementa la participacion de los estudiantes estimulando
el pensamiento logico y critico lo que mejora su capacidad de resolver problemas, promueves

su socializacion, permitiendo aplicar conceptos matematicos en situaciones practicas o lidicas.
Tabla 4

Beneficios de los juegos tradicionales en los nifios/as

Beneficios Descripcion

Escolares En el area de matemaéticas facilita la adquisicién y
diferenciacion las nociones de tiempo, espacio,
razonamiento logico. Dentro del aula a través de
estos juegos el nifio aprende a convivir, colaborar y

participar.

Sociales Alejan al nifio de la rutina que llevan dia a dia asi
mismo de la tecnologia promoviendo la colaboracion
e interaccién con otros es ahi donde va a desarrollar
sus habilidades sociales, comunicacionales y

emocionales.

Motricidad Al darse el movimiento en el juego se van dando
nuevos saberes motrices como la coordinacibn,
permitiendo la interaccién y exploraciéon con el

entorno.

Nota. La tabla 4 esta elaborada con base al articulo Pedagogia y juegos tradicionales en la

actualidad de los autores Quinones et al., (2025).

Segun Tenesaca et al., (2022) Nos dice que en la época antigua el juego se consideraba
algo no util en la educaciéon pues se mencionaba que solo se trataban de juegos, como bien lo
dice la palabra y que no tenia ninguna funcién en comun. Sin embargo, las matematicas debe
ser un area donde se trabaje las inteligencias multiples: visual, musical, kinestésico y 16gico-
matematico. El rol del docente en este caso es aplicar estrategias donde no solo esté
incorporado el material didactico simple sino adaptarlo con los juegos tradicionales porque

debemos considerar las matematicas son como una segunda lengua universal.

De acuerdo con un articulo de Vanegas et al., (2022), recalca que el aprendizaje de las
matematicas es un proceso de construcciéon socialmente mediado. Y esto especialmente
relevante cuando se piensa en la educacion infantil ya que implica, asumir que nifios no
aprenden recibiendo y acumulando pasivamente informacion del entorno, sino que lo hacen a
través de un proceso activo de elaboracion de significados y la atribucion de sentidos donde la

resolucion de problemas, la comunicacion y la representacion son procesos fundamentales,
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que nos dice que los infantes aprenden de manera activa y darle sentido a lo que aprenden
cada dia. Dentro de una revista, Goez et al., (2022) menciona que: Maria Montessori elaboro
un método didactico infantil con la finalidad de que los nifios aprendan por medio de la
curiosidad, en el cual se desarrollan cuatro ejes principales: funcional, experimental,
estructuracion y de relacion, afirmando que los infantes aprenden jugando actividad que se
considera como un “trabajo”, es decir, el juego es el trabajo de los nifios, teniendo presente
que todos ellos nacen con una motivacion innata para el aprendizaje (p. 5). Esto nos afirma
que debemos de buscar estrategias que ofrezcan el desarrollo de la curiosidad y una

experiencia significativa.

i Habilidades
Beneficios $=| Aprender Matemiticas Jugando |, matemiticas que

pedagigis
favorecen

'_Ap_’?"d‘_m-’e + Conteo y mumeracion

31m“”"'“’ Los juegos tradicionales actian como * Operaciones bisicas (sumay

* Motivacion y mediadores hidicos y culturales que rest simbélics)

et B $== facilitan |a adquisicion de conceptos =+ Clasificacion y seriacion

i [:1;2511011 ¥ equidad mateméticos (conteo, relaciones espaciales, * Patrones y regularidades

flll)esa.nolm s patrrones. medx@ opemn{on?es b‘avsm.m) a . Remqm e;pactales ¥

través de la accion, la manipulacion y la geomeria bisica
beblidades interaccidn social + Medida y estimacin
socioemocionales + Resolucda de problems
7 g midomls —_J— Estrategias
w didicticas

+ Rayuela — conteo, comespondencia mimero-posicion, orientacion espacial. + Secuencia didactica:

+ Rondas y canciones miméricas — secuenciacion, memoria ordinal, ritmo presentar, practicar,

Iumerico. reflexionar y representar.

+ Canicas / juegos de fichas — conteo, clasificacion, comparacion de canidades. + Intencionalidad: objetivos

+Tres enraya / juegos de tablero simples — patrones, estrategia, pensamiento mateméticos claros.

logico. + Materiales locales y

+ Domind adaptado — comrespondencia, emparejamiento y suma simiple. culfurales: recursos

+ Mercadito / juego de compra-venta — operaciones basicas, uso de unidades, accesibles.

resolucion de problemas. + Inclusion: adaptar reglas y

+ Carreras de sacos  saltos por secuencias — medida, estimacion, seriacion. roles.

+ Clasificacion con objetos locales (semillas, conchas) — conjuntos, conteo y + Evaluacion formativa:

clasificacion. observacion y registros.

Nota. Figura 2. Esta elaborada con base al articulo Juegos tradicionales como estrategia

metodolégica para la enseiianza de matematicas de los autores Caceres et al., (2020).

De acuerdo con (Bernal et al., 2022) nos dice que las concepciones de estudiantes y
docentes sobre el significado de aprender y ensefiar reflejan la dimension epistemolégica, el
dominio de una materia y la autonomia en el aprendizaje. Los formatos de interaccion
educativa que emplean los profesores influyen en la apropiacion de estrategias para aprender
de manera efectiva. Asi, la organizacion curricular debe considerar tanto la naturaleza de los
contenidos como el nivel de integracion alcanzado. Finalmente, la dindmica institucional y el
acompanamiento psicoeducativo cumplen un papel esencial en el fortalecimiento del proceso
de ensefanza-aprendizaje. A través de este proceso, desarrollan pensamiento critico,
curiosidad y confianza. El razonamiento y la prueba fortalecen la comprension del sentido
matematico, mientras que la comunicacion favorece el intercambio y la claridad conceptual.

Las conexiones evidencian la integracion de las matematicas con otras disciplinas y con la vida
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cotidiana, y la representacion posibilita expresar ideas mediante diversos recursos, mejorando

la interpretacion de fen6menos del entorno(Alsina & Salgado, 2021).

Es importante resaltar que el docente tiene un papel muy fundamental a la hora de
implementar estos juegos ya debemos implementar nuevas estrategias innovadoras,
llamativas, enriquecedoras, estratégicas para poder captar la atenciéon de los estudiantes, al
momento de implementar esto estamos dando un aprendizaje significativo lo que favorece al
conocimiento del nifio, tal como dice Cornejo et al., (2022) “en el ambito educativo, las
estrategias ludicas estan ganando un importante lugar, siendo utilizadas para despertar el

interés en los estudiantes e involucrarlos activamente en su proceso de aprendizaje” (p.2) .

Resaltando lo que dice Jiménez & Mendoza, (2022) sobre lo fundamental que es buscar
las técnicas adecuadas para transmitir a los estudiantes los recurso de los juegos y actividades
lddicas en las matematicas sera posible suscitar conocimientos con bases solidas que
contribuyan a una formacién y consolidacién adecuada. Teniendo en cuenta el proceso del
nino, “tanto docentes como estudiantes cumplen un papel relevante en la sociedad del
conocimiento, donde al interactuar de manera coordinada y coherente se accede a la intencion

del sistema educativo para integrar el aprendizaje continuo”. (p.5).
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CAPITULO III.
JUEGOS DE MESA Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
Lo juego de mesa son considerados por Ventura, (2025) en su estudio d como
herramientas que permiten facilitar el aprendizaje de forma significativa, a través de la
interaccion, toma de decisiones y desafios que fomentan las habilidades y las destrezas en las
personas. Es asi, que, en el aprendizaje matematico a través de la estructura ladica puede
transformar los contenidos abstractos o complejos en experiencias comprensibles y concretas,
brindando un ambiente seguro en el proceso de ensefianza - aprendizaje y favoreciendo el

desarrollo del pensamiento l6gico, la concentracién, autonomia y resolucion de conflictos.

En el estudio de (Intriago et al., 2025) que se basa en una revision bibliografica,
mencionan que los juegos de mesa inciden en tres areas de impacto las cuales son cognitiva,
emocional y social las cuales a través de la estimulaciéon permiten un desarrollo significativo.
Ademas, refieren que en los estudiantes los juegos de mesa se dan a través de tres mecanismos
los cuales son la manipulaciéon concreta, representacion visual, resolucion de problemas y
toma de decisiones durante el juego. (Issa & Issa, 2023) concuerda con lo expuesto y establece
que, a los ninos de 3 a 4 anos, el juego de mesa les permite explorar nociones o conceptos

béasicos en el campo matematico.

En la poblacion de preescolar estudiada por (Issa & Issa, 2023) se evidencidé que las
actividades con materiales manipulados tales como el tangram y los bloques l6gicos, permiten
potenciar la comprension de patrones, las relaciones espaciales y las nociones basicas de
comparacion desde edades tempranas. (Gomez et al., 2025) a través de la implementacion de
su juego de mesa Pitas bloques desenchufado, encuentra que este permite desarrollar
habilidades relacionadas con la secuenciacion, la identificacion de patrones y la organizaciéon

logica de acciones, procesos directamente vinculados con el pensamiento matematico.

Segun (Silva et al., 2024) concuerda con expuesto, y anade que los juegos de mesa
fortalecen estas habilidades porque exigen a los infantes anticipen movimientos, comparen
posibilidades y tomen decisiones ldgicas permitiendo a largo plazo que enfrenten situaciones
problemaéticas con mayor confianza y autonomia. Es indispensable mencionar, que dicho
autor también alude que los juegos de mesa estimulan las habilidades emocionales y sociales
basica, asi también, aprenden a sostener su estrategia, ajustar su plan cuando no funciona y
valorar el aprendizaje que surge del ensayo y error permitiendo que el desarrollo de

habilidades en la primera infancia se fortalezca.
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A continuacion, en la Tabla 5, se presentaran las principales teorias:

Tabla 5.

Aprendizaje a través del juego

Teoria Premisas Juegos
Constructivismo El estudiante construye Los  juegos  permiten
significados a partir de la explorar reglas, desarrollar
accion y la experiencia. estrategias 'y  corregir
errores, ayudando a
construir conocimiento.
Socio- El aprendizaje ocurre en Los jugadores negocian,
constructivismo interaccion social mediante explican  decisiones 'y
andamiaje. colaboran; el docente actiia
como mediador.
Cognitivismo El aprendizaje implica el Los juegos estimulan la
procesamiento de la memoria de trabajo, la
informacion, lamemoria,la toma de decisiones, el
atencion y la resoluciéon de anélisis de patrones y la
problemas. resoluciéon estratégica de
problemas.
Aprendizaje Las personas aprenden Los juegos fomentan la
Social observando el observacién de estrategias
comportamiento de otros, de otros jugadores, la
imitando modelos y imitacion de jugadas
recibiendo exitosas y el aprendizaje
retroalimentacion. mediante
retroalimentaciéon
inmediata.
Aprendizaje El nuevo conocimiento se Los juegos tematicos
significativo integra con saberes previos. conectan contenidos con
experiencias previas,
facilitando la comprension
profunda.
Aprendizaje Se aprende haciendo, Los juegos requieren
activo y experimentando y participacion, decisiones y
experiencial reflexionando. analisis de resultados.

Nota: La tabla 5, esta elaborada en base al articulo Entender y aplicar las teorias del

aprendizaje de los autores Moreno & Beascoa, (2021).

La teorias mencionadas, aluden a que los juegos de mesa promueven el pensamiento
critico en la medida en que los nifios deben observar, comparar, predecir resultados y tomar
decisiones, es asi que segin (Cordova, 2023) dentro de su estudio encontré que mas de la
mitad (52 %) de las investigaciones reportaron mejoras significativas en habilidades

matematicas tales como el conteo, la suma y la comparacion de nimeros mayores y menores
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tras la implementacién de juegos de mesa numéricos en un periodo de tiempo de 2 veces por

semana, generando una aprendizaje significativo.
Relacion entre juegos de mesa y resolucion de problemas

La primera infancia, embarga a la edad de 3 y 4 afios, la cual se caracteriza porque los
infantes desarrollan habilidades y destrezas referentes a la clasificaciéon, la seriacion, la
comparacion de atributos y el establecimiento de relaciones entre objetos y situaciones (Feld
& Pighin, 2024). Es importante resaltar, que dichas habilidades emergen de manera
espontdnea y natural, sin embargo, a través de la implementaciéon de actividades ludicas se
pueden potenciar de manera significativa en ambiente seguros con el objetivo de fortalecer asi

el pensamiento 16gico matematico y la capacidad para resolver problemas cotidianos.

Es decir, los juegos de mesa son una herramienta pedagogica que permite integrar
reglas, turnos, metas y desafios alcanzables en base a la edad de nifno o nina; (Ruiz & Vélez,
2022) a través de su estudio muestran que los juegos estructurados, en este caso juegos de
mesa relacionados con la memoria, el dominio, los laberintos y bloques lgicos; potenciaron
significativamente las nociones l6gico matemaéticas necesarias para la resolucion de problemas,
siendo asi, que en los nifos de 4 afos se evidencio que el 98% logro ejecutar tareas de
clasificacion y el 90% en seriacion, desde una perspectiva lidica. Lo mencionado, refleja como
en un periodo de tiempo las habilidades que, en este caso, son la base cognitiva para
comprender y enfrentar situaciones problematicas simples se ha fortalecido, destacando que
la relacion entre estas habilidades y los juegos de mesa permite en el nifio o nifia activar y
estimular procesos cognitivos, emocionales y relaciones sociales dentro de un ambiente
amigable por medio de la implementacién de actividades ladicas en contextos cotidianos.
Ademas, segin (Ventura, 2025) esto permite al docente o padre de familia tener una
versatilidad en la metodologia a través de la motivaciéon y creatividad. De acuerdo con
(Cevallos & Erazo, 2023) establecen que el uso sistematico del juego y el trabajo, facilita el
desarrollo cognitivo en areas relacionadas con la exploraciéon, la toma de decisiones y la
construccion de relaciones logicas, siendo asi que en su investigacion se evidencio que el 93%
de los nifios lograron desarrollar habilidades simbélicas y de imitacién durante actividades
ladicas estructuradas, es decir, esta estrategia lo que demuestra es que el juego no solo
estimula la dimensidn cognitiva, sino también la socioemocional, la cual es un factor clave en

el manejo y la resolucién de problemas en infantes en la primera infancia.
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Desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en nifios de 3 a 4 afios

Tabla 6.

Juegos para ninos de 3 a 4 afios

N Nombre del Habilidad Proceso
juego matematica
1 A que no la Comparacion, 1) Disponer tarjetas por parejas (figura—
encuentras reconocimiento figura o nimero—cantidad) boca abajo.
de patrones, 2) El nifio destapa dos tarjetas e intenta
asociacion encontrar coincidencias.
namero— 3) Si se equivoca, reflexiona sobre su
cantidad, decision y vuelve a intentarlo.
memoria 4) Se fomenta que el nifio verbalice
operativa donde vio cada tarjeta para fortalecer la
retencion y la anticipacion.
2  Ordenando Clasificacion, 1) Entregar al nino fichas con colores o
seriacion formas.
simple, andlisis 2) El nifio debe decidir qué ficha colocar
de atributos y segun la coincidencia con la ficha del
toma de tablero.
decisiones 3) Se le invita a explicar por qué eligio
esa ficha.
4) Se refuerza el razonamiento: ¢Qué
pasaria si...? para promover la
exploracion de alternativas.
3 Rompecabezas Problemas 1) Iniciar con rompecabezas de 4 a 5
espaciales piezas.
2) El nifio prueba combinaciones y
ajusta seglin encaje.
3) Aumentar gradualmente la dificultad.
4  Monopolio Secuenciacion 1) Utilizar una version simplificada con
infantil de acciones, pocas casillas y billetes bajos.

conteo simple,

2) El nino decide si comprar o no un

toma de espacio, comparando su dinero.
decisiones, 3) Cuando paga o recibe dinero, realiza
comparacion conteos simples.

24



M

de cantidades,

nociéon de

intercambio,

Nota: La tabla 6, estd elaborada con base al articulo El juego en el aprendizaje de la

matematica en el nivel primario del autor Ventura, (2025).
Impacto en el desarrollo cognitivo

La inmersion del nifio de tres a cuatro anos en dinamicas de juego de mesa constituye
una excelente herramienta para moldear su pensamiento, es decir, esta actividad ladica acttia
como un entorno de andamiaje cognitivo que exige el despliegue de las funciones ejecutivas
clave, como lo son la memoria, atencién y razonamiento. De acuerdo con Cevallos & Erazo,
(2023) refieren que la interaccion con las reglas y las consecuencias fomenta, ademas, el
desarrollo de la anticipacion y, metacognicion temprana, pues el nifio y nifia aprende a evaluar

el fallo y a ajustar su plan de accién en base a la necesidad.

Con respecto a los procesos cognitivos implicados, los juegos de mesa facilitan la
anticipacion de resultados y el ajuste de estrategias ante el error ya que permite el desarrollo
de la memoria de trabajo, la atenci6on sostenida y el control inhibitorio propiciando la
potenciacion de la seriacion, clasificacion y reconocimiento de patrones y figuras, siendo esto
nociones basicas de los contenidos l6gico-matematicos. (Moreno & Beascoa, 2021) aluden que
las relaciones causan efecto en contextos ludicos ofrece un entorno estructurado y espontaneo

para priorizar un aprendizaje significativo.

Con respecto a la pedagogia y pensamiento logico, los juegos de mesa permiten graduar
la complejidad de los desafios a través de la estimulacion y evaluacion del razonamiento de
forma continua a través de dinamicas que impliquen organizar la participacion en turnos y
roles cooperativos dentro del grupo, ademéas de favorecer la construccion de estrategias y el
aprendizaje entre pares (Issa & Issa, 2023). Es importante resaltar, que también permite
potencializar el lenguaje, comunicacién y argumentacion a través de la verbalizacion de los

procedimientos y la justificacién de decisiones.

Con respecto a las habilidades socioemocionales, (Silva et al., 2024) refieren que los juegos de
mesa promueven la autorregulacion, la tolerancia a la frustracion y ademas el respecto para
los turnos, es decir, esto refuerza la empatia, el respeto a las reglas y el sentimiento de
autoeficacia y autonomia. En los infantes en conjunto permite que las relaciones sociales en
los diferentes espacios donde se desarrollan sean més efectivos ya que mejora la comunicacién
y trabaja en la asertividad y buen trato desde edades tempranas, ensefiando al infante a
demorar una respuesta impulsiva. Segtin (Issa & Issa, 2023), refiere que los juegos de mesa

son una herramienta efectiva para estimular las habilidades 16gico-matematicas en los nifios
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de 3 a 4 anos de edad, ya que favorece la comprension de secuencias, clasificacion, patrones y
nociones espaciales basicas en un ambiente espontaneo, al mismo tiempo activan funciones
ejecutivas como memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva ya que el nifio
o nina necesita recordar informacion, elegir entre varias opciones y ajustar su estrategia

cuando se equivoca de forma ladica.

Las habilidades sociales en la primera infancia también se fortalecen, ya que los ninos
y ninas a través de esta estrategia lidica desarrollan habilidades como la cooperacion, el
respeto por las reglas, la argumentacién de sus decisiones y la negociacion con sus pares,
ademas, al ser el docente un mediador permite que los nifnos y nifias expliquen sus decisiones,
integrando el juego de forma sisteméatica y combinandolo con otras estrategias de aprendizaje
para regular emociones y fomentar la asertividad e inteligencia emocional (Intriago et al.,
2025).

Las planificaciones curriculares del docente deben encaminarse a sesiones que adapten
a las necesidades y capacidades que se requieran fortalecer mediante actividad ludicas
mediante un aprendizaje significativo; ya que segiin Moreno & Beascoa, (2021) en base a la
teoria constructivista segun Piaget los ninos de 3 a 4 afios construyen activamente sus
conocimientos logicos matematicos a partir de la acciéon y la experiencia, por ende, el error en
una jugada no se interpreta como fracaso, sino como una oportunidad para reorganizar el
esquemas de pensamiento.Capitulo IV: Juegos digitales y recursos interactivos

Los juegos digitales son segtin (Archuby, 2020) son softwares que deben tener en
cuenta las técnicas, instrumentos y herramientas que claramente deben ser de ingenieria de
programas para softwares, también destaca lo que son juegos serios como la palabra lo dice
son serios es decir que tienen un propésito ya sea educativo o de aprendizaje va mas alla del
entretenimiento estas también se dividen en juegos serios digitales donde le dan mayor
importancia si este juego tiene un fin pedagogico, entonces los juegos digitales se destacan por

ser aplicaciones o plataformas que son utilizados en dispositivos moviles.

La importancia de los recursos interactivos radica en su capacidad para hacer tangible
y practica la comprension de conceptos matematicos. Para (Alejandro et al., 2025) estos
recursos facilitan la exploracion, analisis y la resoluciéon de problemas, promoviendo una
adquisicion significativa de habilidades cognitivas relacionadas con el pensamiento l6gico —
matematico. Ademas, investigaciones recientes indican que los juegos interactivos
contribuyen a superar dificultades emocionales, relacionadas con la ensefianza tradicional de
las matematicas, como el miedo o la frustracién, creando espacios de aprendizaje inclusivos

para los ninos.

Estos recursos no solo fortalecen las competencias matematicas en las edades

tempranas, también, desarrollan habilidades socioemocionales como la paciencia,
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perseverancia y el trabajo en equipo, sin embargo, la integracion de tecnologias digitales en la
educacion mateméatica temprana abre nuevas oportunidades para el aprendizaje
multisensorial, activando diferentes vias cognitivas a través del tacto, la vista y el sonido
(Tendazo & Munoz, 2025). Esta diversidad en la estimulacion favorece una comprension mas
profunda y duradera de los contenidos matematicos, consolidados en el razonamiento logico

de manera integral.

A través de los afos, los estrategias o recursos ludicos se han trasformado
notablemente debido a los avances tecnolégicos, resaltando las diferencias entre los juegos
analogicos y los digitales este se caracteriza por su componente electréonico y multimedial. La
industria de los videojuegos ha experimentado un aumento exponencial a nivel global,
convirtiendo a los juegos digitales como un importante objetivo cultural de entretenimiento
tanto para los infantes como en los adultos, esta transformaciéon ha cambiado los estilos de
interaccion entre el usuario y los objetos de juego, asi como las maneras de aprendizaje

asociadas (Kanobel et al., 2020).

Los videojuegos han trascendido su &mbito recreativo, integrandose en el campo del
conocimiento. Pero como dice Lopez & Rodriguez, (2021) “El uso de los videojuegos en el
ambito educativo ha avanzado a paso lento, seguramente por una falta de conocimientos del
profesorado y los educadores”. (p.12), ya que al momento de dar clase a través del juego se
centran en lo basico sin utilizar herramientas o recursos pedagogicos tecnoldgicos que se
pueden encontrar hoy en dia en diferentes plataformas e internet. Es aqui donde él o la docente

debe actualizarse para estar al tanto de nuevas formas de ensenanza.

Segtin Kanobel et al., (2020) “Los JD (juegos digitales) se han constituido, en general,
en un objeto cultural de entretenimiento para personas de todas las edades, lo que modifica
los modos de interaccion objeto-sujeto y la manera en que se aprende con ellos”. (p.1). Con lo
mencionado los juegos digitales han senalado sus maultiples potencialidades, que abarcan
aspectos cognitivos, motivacionales, sociales, motrices, psicomotrices, afectivos y emocionales.
Ademas, se reconocen como herramientas que gestionan entornos de aprendizaje efectivos.
Asi, los juegos digitales se perfilan como una parte integral de la educacion y el desarrollo

personal.

La influencia de los videojuegos se refleja en el concepto de gamificaciéon, que implica
la aplicacion de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos para aumentar la
motivacion y alcanzar objetivos educativos. En lugar de utilizar un juego completo, la
gamificacion se centra en crear entornos de aprendizaje que incorporan actividades
motivadoras y divertidas. Estas actividades son innovadoras y creativas, y estan disenadas

para captar la atencion de los participantes. Al integrar componentes similares a los de los
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videojuegos, se busca involucrar a los estudiantes tanto dentro como fuera del aula (Lopez &

Rodriguez, 2021).

Como menciona Asqui, (2024) “Para comprender el lenguaje matemético, no es
suficiente con memorizar los algoritmos. Resulta ingente que el estudiante pueda aplicar la
informacion en situaciones problematicas reales. Esto requiere contextualizacion y aplicacion
efectiva del concepto, lo cual no se logra solo con la informacién teérica” (p.3). Esto nos dice
que el alumnado no solo debe saberse las formulas al pie de la letra, si no realmente saber por
qué lo esta aprendiendo en donde y cuando va a poner en practica todo lo aprendido, la

ensefianza debe darse mas alla de lo tedrico si no hay practica no sobremos donde centrarnos.

Para trabajar con nuevas estrategias, metodologias o técnicas debemos tomar en cuenta lo que

dice Canar et al., (2021):

Las estrategias de ensefianza aprendizaje en entornos online constituyen el medio idéneo para
personalizar el aprendizaje y adaptarlo a cada uno de los estudiantes; es recomendable que los
docentes programen sus practicas basadas en promover estrategias que permitan a los
estudiantes alcanzar los objetivos desarrollando habilidades capaces de suscitar un

aprendizaje significativo valido para su vida particular y profesional. (p.17)
Segun en el articulo de (Valbuena & Garcia, 2021) se menciona lo siguiente:

El implementar estrategias basadas en juegos con acciones matematicas como contar, sumar,
restar, incluso desde la resolucion de situaciones problema, puede ejemplificarse como una
ruptura de lo tradicional de la asignatura, que abre la posibilidad de generar aprendizajes al
atender las inteligencias maultiples, los intereses y las aptitudes de cada individuo, al priorizar
las diversidades y facilitar la adquisicion de conocimientos desde contextos diferentes al aula

tradicional. (p.4)

En base a los juegos digitales en el articulo de (Ricce & Ricce, 2021) nos dice que estos
favorecen el desarrollo de habilidades sociales y estimulan la motivacion hacia el aprendizaje.
Ademas, fortalecen la atencion, la concentracion y el pensamiento complejo, al mismo tiempo
que promueven el razonamiento 16gico, critico y la resolucion de problemas matematicos.
Gracias a su caracter interactivo y dindmico, estas herramientas captan el interés de los
estudiantes y los convierten en participantes activos de su propio proceso de aprendizaje,

generando un entorno educativo méas atractivo y significativo.

Como también menciona (Juéarez et al., 2025) los juegos digitales han demostrado ser
herramientas pedagogicas eficaces para mejorar el aprendizaje matematico en estudiantes de
primaria. Estas actividades permiten a los alumnos involucrarse activamente en su proceso de

aprendizaje, promoviendo la comprension de conceptos complejos a través de experiencias
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practicas y significativas, como el juego educativo que ensena algebra y conceptos
matematicos de forma intuitiva y divertida mediante la resolucion de ecuaciones

representadas con cartas y una caja que simboliza la incognita.

La importancia de integrar recursos interactivos, segin (Salazar et al., 2025) es muy
grande por lo que pueden revolucionar en los estudiantes sus experiencias ya que se vuelve
mas atractiva y dinamica desde el punto visual, pueden comprender mas temas dificiles y
desarrollan habilidades competentes en el area de la tecnologia que pueden ser beneficiadoras
en sus actividades y para su futuro. Esto nos afirma que la tecnologia mientras avanza, puede
dejar varios beneficios en los estudiantes, desarrollan habilidades para el entorno global y

mejoran la adquisicion de conocimientos culturales y sociales.

Siguiendo con el tema anterior dentro de su articulo Lisintufia & Becerra, (2024) nos
menciona también que los recursos didacticos digitales interactivos desempefian mucho en el
fortalecimiento de las habilidades tecnologicas y el desarrollo cognitivo. Ademaés, la
integracion tecnologica en la ensenanza favorece la adaptacion a diversos estilos y ritmos de
aprendizaje, ahi nace una educacion inclusiva. Asi, los materiales digitales interactivos son
herramientas indispensables para la educacion actual, porque desarrolla habilidades sociales

y cognitivas esenciales para el siglo XXI.

Para Chisag et al., (2025) los libros digitales interactivos constituyen una herramienta
valiosa para el aprendizaje en la infancia, ya que integran texto, imagenes y elementos
multimedia que facilitan un aprendizaje mas dinamico y participativo. Estos recursos ayudan
que los nifios se involucren activamente con el contenido, favorece la comprension de
conocimientos, inclusién de componentes ltdicos y visuales, y el interés. Por tanto, los libros
digitales interactivos se posicionan como recursos esenciales para innovar en la educacion y

contribuir al desarrollo integral de los estudiantes.

El uso de juegos digitales en la ensefianza de las matemaéticas se ha consolidado como
una estrategia pedagdgica sumamente eficaz, ya que impulsa el aprendizaje activo,
participativo y colaborativo en diversos entornos educativos. Kanobel et al., (2022) afirman
que los juegos digitales, por su caracter ludico e interactivo, facilitan la comprensién de
conceptos matematicos abstractos y complejos, ademas de estimular habilidades cognitivas y
tecnologicas esenciales en la educacion moderna. Su implementacion motiva al estudiante,
fortalece la atencion y reduce las barreras individuales de aprendizaje, generando experiencias

ma4s significativas y contextualizadas.

Sobre las estrategias para integrar juegos digitales en las lecciones de matematicas,
Zambrano et al., (2025) plantean que la gamificacion en el curriculo matematico incrementa

notablemente la motivacion y el compromiso de los estudiantes a través de elementos como
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puntos, niveles y recompensas. Asi, el aprendizaje se vuelve més dindmico, lo que fomenta
habilidades criticas como la resoluciéon de problemas, el pensamiento logico y la colaboracion
entre pares. Esta integracion permite que los estudiantes experimenten un entorno seguro
para el error y el aprendizaje profundo, alineandose con la era digital y las demandas recientes

de la educacién basada en las tecnologias.

En cuanto a normativas educativas, la Agenda Educativa Digital 2021-2025 del
Ministerio de Educacion de Ecuador promueve explicitamente el uso de tecnologias digitales
en la ensenanza, para fortalecer competencias digitales y mejorar los procesos educativos en
todas las areas, incluyendo matematicas. Esta directriz articula la necesidad de un acceso
inclusivo a tecnologia, formacién docente continua y el disefio de ambientes de aprendizaje
que utilicen recursos digitales como juegos, simuladores y plataformas interactivas para

potenciar el aprendizaje significativo y contextualizado en el aula (Mineduc, 2021).

Al utilizar recursos didacticos e interactivos, como la gamificacion y los juegos
educativos, ayuda a aumentar el interés y la curiosidad de los estudiantes en las matematicas.
Esto permite que los docentes puedan presentar los contenidos de una forma maés atractiva y
relevante. En otras palabras, al incorporar juegos y actividades dinidmicas, los profesores
pueden adaptar las lecciones a las necesidades y caracteristicas especificas de sus alumnos.
Esto hace que el aprendizaje sea més efectivo, ya que los estudiantes se sienten mas motivados

y comprometidos con lo que estan aprendiendo (Bueno, 2022).

Como nos dice Barrios & Delgado, (2022) “El uso de recursos tecnolégicos debe ser un
componente del curriculo escolar, el cual ayuda a desarrollar teméticas de alta complejidad y
elaborar nuevas conjeturas que potencialicen el desarrollo del pensamiento matematico en los
estudiantes, incluyendo los nuevos retos sociales y mundiales que permiten a los alumnos ser
participes de acontecimientos actuales” (p.3). Al aprender matematicas a través de
herramientas tecnoldgicas, los estudiantes no solo desarrollan habilidades matematicas, sino

que también se convierten en participantes activos y conscientes de los eventos del mundo.

Los avances tecnologicos estan imponiendo nuevas y significativas exigencias a los
docentes, lo que requiere una mayor preparacion profesional por su parte. Para adaptarse a
este entorno, los profesores deben adquirir nuevas competencias, habilidades y dominios
técnicos. Esta adaptaciéon implica la necesidad de participar en planes de formacion y
actualizacion que les permitan aprender a integrar y utilizar eficazmente las nuevas
tecnologias en sus actividades académicas. El objetivo central de esta incursiéon tecnologica en
la ensenanza es doble: facilitar los procesos de aprendizaje y, de manera crucial, estimular el

placer de aprender en los estudiantes (Salinas & Salvati, 2020).
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CAPITULO V:
DISENO DE JUEGOS PARA EL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

En base al desarrollo y crecimientos de los infantes se puede destacar la importancia
del estimulo adecuado desde la etapa infantil, esto es imprescindible ya que se les permite a
los nifios en su capacidad de poder resolver problemas utilizando la ldgica y las matematicas.
Tal como dice en el articulo de Ludefia & Zambrano, (2022) “Esto ayuda a garantizar que el
nifio pueda comprender y entender de manera casi natural el célculo, las cuantificaciones,
proposiciones, conceptos de nuimero, correspondencia, entre otras nociones logico-

matematicas que son imprescindibles para el proceso de ensenanza-aprendizaje” (p. 2).

En cuanto al desarrollo de pensamiento légico-matematico es crucial en los infantes ya
que permite avanzar en su perspectiva de casos mas sencillos a los mas complejos. Con esto
decimos que los nifios pueden tener sus propias experiencias que ayuden a comprender y
deducir conceptos basicos antes de los mas complicados en su entorno ya que facilita en
explorar y analizar. Segin Ruiz & Vélez, (2022) “el desarrollo progresivo del pensamiento
l6gico matematico permite al nifio estructurar su mente y desarrollar poco a poco su capacidad

para razonar e interpretar el mundo que le rodea” (p.3)

La formacién de las relaciones logicas-matematicas en la educacion es crucial ya que
esto se centra en la exploracion de las cualidades sensoriales en ellos; la forma, el tamafo y el
color Tumbaco & Tumbaco (2025), en esta etapa los infantes aprenden a trabajar con objetos,
quienes proporcionan la experimentacién y sentido a su entorno, al mover y jugar con diversos
materiales, los niflos comienzan a relacionar ideas de matematicas. A medida que relacionan
experiencias sensoriales con conceptos abstractos, que ayudan a desarrollar las habilidades

fundamentales para su futuro aprendizaje.

En cuanto al enfoque de resolucion de problemas matematicos se centra en
experiencias del aprendizaje significativo. Esto requiere que ellos piensen creativamente y
puedan desarrollar las diferentes habilidades y sus propias competencias al enfrentarse a
situaciones en un ambiente cotidiano. Los estudiantes comprenden situaciones, desarrollan
sus propias estrategias para poner en practica. Este proceso no solo es la resolucion de
problemas, sino también incita a reflexionar sobre lo que descubrieron y lo que hicieron siendo
parte de un aprendizaje activo y con su propio contexto siendo clave para las competencias

matematicas (Zapata et al., 2021).
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Tabla 7

Dimensiones del pensamiento 16gico-matematico

Dimension Descripcion

Bloque de Se desarrolla en los primeros afios escolares,
relaciones y enfocandose en la descripcidon, reproduccion y
funciones construccion de patrones. Los estudiantes identifican

regularidades y utilizan patrones para predecir
valores, aumentando la complejidad hasta

comprender patrones de crecimiento exponencial.

Bloque numérico Se centra en la examinacion de datos y en la basqueda
de diversas formas de representaciéon. Prioriza la
relacion entre ntmeros y sistemas numéricos,
facilitando la comprension del significado en las

representaciones y permitiendo realizar estimaciones

Bloque geométrico Busca comprender las particularidades y propiedades
de diversas formas y figuras en maultiples
dimensiones, promoviendo el entendimiento de la

geometria.

Bloque de medida  Se enfoca en la obtencion de atributos de medicion
(longitud, peso, capacidad) desde conceptos basicos,
analizando y comprendiendo unidades de medicion y

aplicandolas en el entorno.

Nota: La tabla 7 esta elaborada con base al articulo Estrategias litdicas para el desarrollo del

pensamiento l6gico-matemdatico en nifios de preparatoria del autor Gordon et al., (2022)

En algunos educadores, en especial maestros, utilizan los juegos en el aula de manera
limitada, tratando tnicamente con su intensivo de controlar” el comportamiento del
estudiante. Declaraciones como: si te quedas sentado puedes ir a jugar después, indicando una
compresion superficial del juego como un medio de recompensa o castigo. Esta practica
demuestra una falta de conocimiento sobre los verdaderos beneficios del juego en el desarrollo
integral del niho, se considera fundamental para el aprendizaje y no solo un medio de
condicionar el comportamiento, aprovechando al maximo el potencial del juego (Vargas Mesa

et al., 2021).

Las operaciones basadas en la logica y las matemaéticas en la educacion preescolar no
son procesos de pensamiento, si no que implican la necesidad en los nifos de construir,
estructuras internas basada en su interaccion con el entorno. Esta interaccion ayuda a los

estudiantes a edificar nociones esenciales como la clasificacion, la seriacion y la comprension
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numérica al dar sentido y reflexionar sobre los objetivos con los que juegan y trabajan, por eso
se prepararan por un adulto en el proceso de desarrollar actividades educativas que permitiran

esa interaccion con objetos reales y significativos para los nifios (Guerrero & Tejeda, 2022).

De manera similar, un estudio sobre la integracién intencionada del Sudoku ha
demostrado que al usar el sudoku en el entorno educativo es otro enfoque didéctico efectivo
que se puede utilizar para aumentar la motivacién y la participacion para aprender
matematicamente. Es atreves de la dinamica ladica que se elimina la ansiedad de algunos
estudiantes hacia este contenido y sienten con mas entusiasmo un deseo de desafio intelectual.
Jugar este juego no solo refuerza la autoestima académica, sino que también muestra a los
estudiantes que pueden resolver problemas con éxito sin ayuda, fomentando el desarrollo

cognitivo al igual que las habilidades socioemocionales (Mendoza et al., 2025).

En el articulo de Screpnik et al., (2023) hace referencia a que al incorporar los juegos
en el aprendizaje puede ser una estrategia poderosa para fortalecer la autonomia de los
estudiantes y asi se puede promover aquellas conexiones significativas en el ambiente dentro
del aula. Con el diseno del juego en el entorno educativo seria divertido y motivador para los
nifos ya que hace que participen activamente ayudando a la mejor de sus capacidades
cognitivas, emocionales y sociales y en cuanto a sus beneficios es que impactan positivamente
la motivaciéon, creando la oportunidad de tener nievas experiencias impulsando a la

incorporacion los juegos digitales en la educacion.

Se piensa que la gamificacién es una tarea méas intrincada que al jugar un juego, debe
de haber consideracion profunda de cémo se logra el proceso como; las reglas y las leyes de
los cuales diran estos para convertirse en realidad cuando se tenga claro el propoésito del
proceso, lo que nos permite comprender la supervivencia humana y al resolver problemas
matematicamente, es lalogica y la toma de decisiones, lo que permite que también se refuercen
el pensamiento y el aprendizaje por el simple hecho de aprender. En conjunto, estas

habilidades fortalecen el razonamiento y el aprendizaje significativo (Jama & Cornejo, 2023).

En el juego de mesa SUDOKO son capaces de ayudar a la estimulacion del pensamiento
logico-matematico en ninos que estan en edad de educacion inicial siendo los cuadros méas
grandes y en cuanto a la bésica y en jovenes. Sus reglas se basan en una cuadricula de 4x4
dividas en subcuadriculas de 3x3, y los nimeros del 1 al 9 no deben repetirse en filas, columnas
o secciones. El objetivo final es desarrollar tanto la capacidad de hacer infracciones como la
de poder analizar para encontrar los nameros apropiados en cada espacio vacio. Este juego
tiene los requisitos de uno mas basico en un nivel de dificultad mas bajo, su aplicacion seria
perfecta en cualquier lugar desde un propdsito educativo hasta uno mas orientado a la division

(Cerda & Pinos, 2025)
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La influencia de del juego SUDOKO ayuda enormemente en el pensamiento deductivo,
la concentracion y las soluciones a problemas matematicos. Al reconocer patrones y eliminar
nameros, los jugadores desarrollan sus habilidades analiticas y su l6gica en pensamiento mas
analitico, también ayuda a desarrollar la agilidad mental y precision, lo cual es crucial para el
aprendizaje de las matematicas escolares en la flexibilidad mental, el Sudoku es una actividad
que va maés alla del juego promoviendo las habilidades cognitivas fundamentales relacionadas
con el desarrollo académico, siendo una base solida del razonamiento y la toma de decisiones

que respaldada por el analisis de decisiones (Pilar et al., 2024)

Se afirma que la edad y los ritmos personales de aprendizaje deben tenerse en cuenta
al disefar actividades divertidas y ligeras que estén relacionadas con experiencias en el mundo
real, contextos, juegos de rol y tecnologia en el articulo de Soler et al., (2021) como las
actividades propuestas tiene un reconocimiento positivo por su realizacion exitosa, aumentan
la motivacion y el interés en actividades como la digitalizacion del tema y por ellos el juego
cooperativo y el aprendizaje sustancial para cada estudiante en el aula en conjunto con sus

actividades ladicas y tecnologicas.

La interaccion tangible (IT) en implementaciones materiales tiene como objetivo
ayudar a crear una interaccion social natural potencial entre los estudiantes. Los juguetes
interactivos son cosas que proporcionan multiples interacciones en algunas etapas del
desarrollo infantil, y una de sus ventajas es la retroalimentacion, promoviendo nuevos y
emocionales entornos educativos, sin embargo, este enfoque puede no ser ampliamente
implementado en entornos escolares con pocos recursos y unas de las principales ventajas es

el feedback inmediato, que puede ser visual, auditivo o haptico (Cruz, 2020).

Como describe Xiao & Hew, (2024) en su articulo, los disefios intangibles pueden
mejorar la experiencia de aprendizaje atreves de la motivacion intrinseca. La literatura
reciente subraya la idea de que las recompensas virtuales y las experiencias gamificadas
podrian mejorar otros enfoques, con la ventaja de ser gratificantes y recompensantes al mismo
tiempo, sobre la base de la participacion, el logro personal y la interaccion social amistosa. De
hecho, el modo de recompensa paramente intangibles podria no sostenerse tan bien como los
combinados ya que la satisfaccion que proviene de la IT tiende apoyar el control conducta a
largo plazo. La implantacién de herramientas tecnologicas tangibles e intangibles dependen
del disefio instruccional que complemente los objetivos de aprendizaje. Los jugos tangibles
fomentan la exploracion directa y el aprendizaje, mientas que los intangibles fomentan
motivacion y la competencia saludable. Articulos recientes nos afirman que, aunque los juegos
tangibles proporcionan mas riqueza sensorial que los intangibles, su complejidad técnica y
costo pueden ser desafio, mientras que los disenos intangibles son mas dificiles de modificar,

pero también sufren de falta de experiencias fisicas y sociales en el aula (Ligia et al., 2023).
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Los juegos creativos, como los videojuegos o los juegos interactivos, pueden ayudar a
todos los ninos a aprender habilidades l6gico-matematico de manera eficiente y atractiva,
independiente de su edad, género y novel de habilidad, utilizando experiencias ludicas, como
senalo Gutiérrez et al, (2025) la adaptacion al enrono escolar es fundamental para el desarrollo
infantil, ya que ayuda con la socializacion, la convivencia y el aprendizaje, este sentido el juego
a surgido como una estrategia importante para producir experiencias seguras y motivadoras

favorables a la integracion de los nifios. (p.50).

La filosofia integral incorpora tanto como las necesidades cognitivas como sensoriales
mas alla de las diferencias cognitivas entre los nifos y familia, fomentando el uso del
aprendizaje por parte de todos nos siempre al mismo ritmo. La UNESCO en el 2025 ha llamado
la atencién sobre el hecho de que la educacién inclusiva, por si sola, no solo reconoce y elimina
barreras que puedes promover el acceso, sino que también promueve enfoques pedagbgicos
que facilitan oportunidades de aprendizaje conjunto para todos los nifios en todas las etapas

y en todas las capacidades, independientemente de sus origenes y circunstancias.

Un juego en donde los objetivos se clasifican por forma o color puede tener
diferenciales de dificultad modificado, ya que los nifios mas pequefios usan solo colores
primarios, mientras que los nifilos més habilites 0 mayores usar formas o agrupaciones mas
complejas también. De manera més similar, en los juegos de mesa con reglas estrictas, los
turbos pueden ser flexibles o se puede tener a su disposiciéon ayuda visuales para ninos que
tiene dificultades de atenciéon o la percepciéon, por ello, la adaptacion de estrategias
pedagogicas es una piedra angular de la inclusion efectiva de estudiantes con déficit de

atencion en la educacion matematica de un tipo esencial (Quifiones, 2024)

Es aquel mayor visto desde este punto de vista; el juego es un aparte integral del
aprendizaje, proporcionado materiales basicos que facilitan un aprendizaje significativo al
incluir juegos en el entorno de aula ciertamente puede ayudar a mantener la motivacion y el
interés de los estudiantes, particularmente en situaciones sociales dificiles como el
confinamiento. Los nifios aprenden a cooperar con sus compaiferos, empelando la l6gica de
crear problemas y también en matematicas, ellos tienen una tendencia natural a respetar el
ritmo de cada nino. Por lo tanto, los docentes deben comprender y utilizar los beneficios del

juego en el aula y en los entornos de aprendizaje (Alfonzo et al., 2020).
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CAPITULO VI:
APRENDER JUGANDO: EXPERIENCIAS DE AULA

En nuestro continente, el método tradicional que se basa en repetir y memorizar ya no es
efectivo en la actualidad, mas atun si es en el ambito 16gico matematico e historia, este
fendémeno en los estudiantes genera frustraciéon y bajan su rendimiento, por lo que se
considera que implementar estrategias innovadoras en estas areas; a nivel internacional, el
uso del juego es una estrategia eficaz para la ensenanza de las matematicas y ha llegado a
superar métodos dejando un mayor porcentaje de efectividad, por lo que convierte en un
modelo como base para desarrollar competencias en lo matematico y en lo social (Zambrano
Marlon et al., 2025)

En la misma revista, se menciona que el (GBL) Games Based Learning (Aprendizaje
basado en juegos) es una nueva estrategia que a surgié en América Latina, donde busca
satisfacer las necesidades de los estudiantes con diferentes métodos que conlleven el gozo,
satisfaccion y dindmicas, que sean efectivas y que tengan una mayor comprensiéon en el
aprendizaje, ademéas que esta metodologia desarrolla no solo habilidades cognitivas sino que
fomenten también la motivacién, compromiso de los estudiantes y la responsabilidad del
trabajo (asi sea individual o en grupo) al realizar las actividades ladicas (Zambrano Marlon et
al., 2025)

En el articulo de (Murillo et al., 2025) el habla del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ),
pronuncia que no solo se usa para jugar, para que sea una clase atractiva y dinamica, también
se desarrolla habilidades sociales y cognitivas. Sin embargo, menciona que, si los docentes
quieren que estas estrategias sean efectivas en sus estudiantes, es muy importante que los
docentes actualicen sus enfoques educativos y sus métodos, porque los docentes deben estar
abiertos a explorar igual que los ninos, usar nuevas herramientas y técnicas que respondan a
las necesidades de los estudiantes.

Casos de estudio por parte de estudiantes universitarias a través de las practicas

Experiencia 1: Nifios de 3 a 4 afios

En un aula de clases de Educacion Inicial se debe realizar actividades el area de logico-
matematico, se implemento el juego de “Bloques de colores y formas” (juego de legos), con
ninos de 3-4 anos con el propoésito de realizar conceptos matematicos, pero de manera ladica,
que mantenga a los nifios activos, divertirse, pero asi mismo que aprendan el significado del
tema. El objetivo principal fue el reconocimiento y clasificacion de las figuras geométricas
también se dio la exploracion con los colores, se esper6 que los infantes tuvieran un
comportamiento activo, participen asi desarrollen su coordinaciéon con los conceptos

numéricos de forma divertida y motivadora.
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Durante la ejecuciéon del juego los infantes mostraron un interés y concentracion,
construyendo figuras libres con los bloques. Ademas, les permiti6 trabajar con colaboracion,
compartieron materiales, trabajaron en equipo creando las estructuras, por lo que fomento6 la
socializacion. Mientras avanzaba con la actividad los nifios nombraban y reconocian las
figuras y formas, lo que se not6 que se iba cumpliendo los objetivos planteados, cabe recalcar
que hubo estudiantes que preguntaban si era la figura geométrica correcta para asegurando
su conocimiento y de que lo esta realizando bien.

Como resultado, se report6 no solo un aprendizaje significativo gracias a la motivacién
y disposicion de los nifios con la actividad matemaética, sino también un desarrollo en la
capacidad de reconocer e identificar formas y colores. Esta experiencia respald6 que el uso de
juegos en el aula de clases no solo facilita comprender los conceptos en lo matematico, también
promueve habilidades sociales y cognitivas como articulos anteriores fue mencionado. Este
caso evidenci6 que al implementar una estrategia ltidica es efectiva para introducir a los nifios
de 3-4 afios a lo matematico de manera natural, lo que logr6é un impacto positivo para su
proceso educativo.

Experiencia 2: Niios de 4 a 5 afnos

En el aula de clases de nifios de 4 a 5 afnos, se realizd el juego llamado “El tesoro
numérico”, el objetivo principal fue fortalecer el conteo numérico, reconocimiento de los
numeros y la resolucioén de problemas. El desarrollo del juego se trata de buscar tarjetas que
estaran escondidas en el aula, deben estar asociadas con cantidades y realizar con ayuda de la
docente pequenas sumas y restas. El proposito de esta actividad era motivar a los estudiantes
a que participen activamente, y que ademas aprendan a consolidar los conceptos matematicos
de una manera dindmica e innovadora, donde se trabaje el compafierismo y la comunicacion.

En el proceso de la actividad, los infantes mostraron entusiasmo, y existi6 participaciéon
activa, lo que facilitd la interrelacion entre los objetos con cantidades asi mismo de los
conceptos numéricos, ademas se visualizd que los estudiantes al manipular objetos y al
relacionarlos con las tarjetas, ellos comenzaron a entender atin mas la correspondencia entre
los numerales y las cantidades, ya que est4 teniendo una experiencia vivida. Esta dinamica
promueve que los estudiantes obtengan un conocimiento activo, que apliquen conceptos
matematicos en los contextos significativos.

El resultado de esta experiencia en los nifos de 4-5 anos, fueron notorios: el
rendimiento en las areas de contenido que se puede denominar complejas para los nifios a esa
edad mejor6 considerablemente, los nifios se visualizaron con confianza para resolver los
problemas matematicos. Se destaco la importancia que es integrar este tipo de estrategias en
el aula de clases, porque promueve el aprendizaje significativo, ademas que se puede adaptar
a las necesidades de los nifios de Inicial 2. Por lo tanto, este caso reafirma que el juego es muy

poderoso para desarrollar habilidades y tener un éxito educativo en la infancia.
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Criterios de la implementacion de juegos en el aula de clases: Docentes

Los docentes que han implementado juegos en sus aulas de clases destacan el impacto
que tiene el juego para la motivacion y participacion de los nifios. La maestra del estudio de
caso, de la experiencia 1 mencion6 lo siguiente: El juego permite que los estudiantes mas a
esta edad (3-4 anhos) aprendan sin sentir presiéon o sentirse forzado, ademés que también
ayuda tener un ambiente relajado y activo por lo que los estudiantes perciben eso y participan
con ganas, he notado un cambio muy significativo al implementar estrategias innovadoras y
no a lo tradicional, ahora muestran méas entusiasmo y disfrutan de las actividades.

La siguiente docente es del estudio de caso experiencia 2, dijo: He visto cambios
notables en la atencion y motivaciéon de mis nifios (4-5 afios) al momento de integrar el juego
como recurso para mis clases, fomentan la colaboracion, trabajan en equipo y no pelean,
buscan soluciones, y eso ayuda a crear un ambiente positivo donde ellos se sientan comodos
de expresarse, pero muy aparte de ver sus conductas he visto que los contenidos matemaéticos
ya lo toman como una experiencia significativa, no solamente como obligacion y estoy segura
de que esto se reflejara en su aprendizaje y conductas a su futuro.

En la teoria del juego libre de Steiner como menciona Howard Susan, (2010) “lo que
se gana a través del juego viene fundamentalmente de la actividad propia del nifio, por todo lo
que no esta determinado por reglas fijas” (p.36). Esto respalda que el juego libre en un aula de
clases podria beneficiar de varias maneras, potencia la creatividad, autonomia y gestiéon
emocional porque un nifio aprende haciendo, y si implementamos el juego con areas de la
educacion da un impacto positivo para su aprendizaje, por aquella razén un juego libre en el
aula de clases es un recurso fundamental y efectivo para concretar dichas areas.

Tal como dice Illescas et al., (2020) “los juegos consiguen que los temas mas
complicados se transformen en actividades entretenidas, razon por la que se debe
implementar con mayor frecuencia en las areas mas complejas” (p.7). Es decir que al momento
de implementar el juego como metodologia o ensefianza dentro del aula de clases
especificamente en el area de matematicas, que para los nifos e incluso adultos es la
asignatura més compleja, habra un mejor rendimiento e incluso lo mas importante como se
ha mencionado lo que es un aprendizaje significativo.

Segtin (Bermejo et al., 2021) nos presenta el PEIM (Programa Evolutivo Institucional
para Matematicas) tal como se menciona es un programa para interferir en la forma de
ensefianza para los estudiantes con el fin de tener un mejor rendimiento académico, este
programa se presenta a través de estas bases:

1. El estudiante crea su propio aprendizaje por medio de los conocimientos que adquiere
2. Elola docente es el pilar fundamental ya que sabra lo que necesita el alumnado para

su proceso de aprendizaje, es el conector entre el nifio y los aprendizajes.
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3. Los conceptos matemaéticos deben tener una sucesiéon cuando sea un tema complejo,
asi mismo recalcar la importancia de este tema para su vida y tener su
contextualizaciéon en todo momento de la actividad.

4. Dentro del aula o donde se desarrolle la actividad debe tener un ambiente
constructivista para que los nifios construyan sus conocimientos y sean cooperativos
con los demas compaiieros.

Con lo ya mencionado se hace notorio lo fundamental que es tener un buen
seguimiento de la ensenanza que se les da a los nifios, si realmente los docentes acatan las
directrices que manda las autoridades, si aplican las suficientes estrategias para dar a conocer,
entender y aplicar el tema.

De acuerdo con Casanova et al., (2020) “el docente debe generar diversos estimulos,
brindando abundantes y variadas experiencias tomando para ello diversos enfoques en los
cuales se involucre el movimiento, la expresidon, la visualizacién, la cooperacion, la
individualidad, el entorno natural, la musica y las relaciones logico-matematicas,
propendiendo asi la manera tinica que cada nifio posee para llegar al conocimiento” (p.9). Al
momento en que el nifio tenga una experiencia significativa donde manipule, sienta y explore
por su cuenta tendra un aprendizaje mas duradero.

A través del tiempo se ha dicho que las matematicas son complicadas, se ha tenido una
perspectiva muy tragica en esta asignatura que incluso nifios que apenas estan aprendiendo a
reconocer numeros se frustran al momento de ver o realizar algo sobre conteo, es por esta
razon las actividades relacionadas a esta materia deben ser dinamicas, significativa,
manipulativa, todo lo que requiera obtener una experiencia tinica que motive al estudiante.
Como enfatiza Castro, (2021) “Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e
innovadoras que estimulen a los estudiantes, ya que de esta forma existiran altos niveles de
disposicion hacia el aprendizaje de las matematicas” (p.27).

Luego de las teorias recolectadas de los autores, junto con comentarios de docentes
cercanos, Romero et al., (2025) menciona que “Los juegos did4cticos han emergido como una
herramienta poderosa, ya que combinan elementos lddicos con el aprendizaje conceptual,
mejorando la comprension y motivacion de los estudiantes” (p.4). Por ello, a continuacion,
Merly Macias et al.,, (2025) nos presenta juegos educativos en educacion inicial para
implementar en cualquier &mbito en los que se visualizara el desarrollo de lo mencionado.

1. Juego simbolico: los estudiantes representan situaciones que las personas viven en el
dia, pueden optar por profesiones: doctores, enfermeras, docentes, bomberos entre otros.
Este juego les favorece al desarrollo del lenguaje de los estudiantes, ayuda a su creatividad,
trabajan en equipo y conocen las normas sociales. Sin embargo, los docentes pueden

adaptarlo a cualquier area, por ejemplo: Matematicas, pueden simular los estudiantes a
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jugar ala “tiendita” juego donde pueden comprender conceptos como el precio, cantidades,
resolucion de problemas numéricos (suma, resta)

Juego sensorial: Juego inspirado en el método Montessori que es efectivo para nifios
desde 3 anos en adelante, se basa en obtener experiencia a través de sentidos: texturas,
olores, colores, sonidos, este juego estimula el desarrollo sensorial, la percepcion la
coordinacion motora y que los estudiantes exploren con el entorno. Por ejemplo: los nifios
necesitan conocer las texturas, se puede implementar un gusano con sus partes cubiertas
de texturas como: Duro, blando, suave, liso, arenoso. No solo les divierte descubriendo,
sino que aprenden lo que ellos mismos tocan en su entorno.

Juego de reglas: Los juegos con normas, pueden resultar peculiarmente efectivos. Los
juegos como loteria, memoria, juegos cooperativos promueves el respeto hacia las normas,
desarrollan atencion, paciencia, orden y habilidades sociales. Un ejemplo de estos juegos
podria ser los juegos de circuitos, un juego de circuito es llamativo a cualquier edad y se
puede implementar para cualquier ambito.

Juego tecnoloégico-digitales: Los juegos digitales, mas hoy en dia que la tecnologia
avanza, son juegos usados con dispositivos con actividades interactivas y educativas,
desarrollan autoidentidad, pensamiento 16gico, habilidades digitales y puede el mismo
personalizar su aprendizaje. No obstante, los juegos digitales siempre deben realizarse con

responsabilidad y con la edad adecuada.
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