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RESUMEN EJECUTIVO 

El presente estudio se basó en la aplicación de juegos para desarrollar las habilidades 

matemáticas básicas en estudiantes del Subnivel Elemental de la Unidad Educativa Víctor 

Mideros Almeida, bajo la premisa de que el juego constituye una estrategia didáctica eficaz 

para el aprendizaje significativo. El objetivo general fue proponer el juego como estrategia 

didáctica para el desarrollo de habilidades matemáticas básicas en dicho subnivel, durante el 

periodo 2024-2025. La investigación se enmarcó en un enfoque cuantitativo, con un diseño no 

experimental, descriptivo y transversal. Se aplicó la encuesta a 6 docentes y la observación a 

97 estudiantes seleccionados mediante muestreo probabilístico. En cuanto a los resultados, se 

identificó que las estrategias didácticas empleadas por los docentes se centran en los 

aprendizajes basados en proyectos y juegos, reconociendo la necesidad de innovar con recursos 

y estrategias basadas en el juego. A través de la observación a los estudiantes se determinó que 

la aplicación del juego incrementa significativamente el interés, la motivación y la 

participación, favoreciendo la comprensión de operaciones básicas como suma, resta, 

multiplicación y división. Finalmente, se elaboró una guía didáctica con actividades basadas en 

12 juegos, la cual fue validada y reconocida como un recurso innovador y útil para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Se concluye que el juego no solo potencia el aprendizaje de las 

matemáticas básicas, sino que también estimula el pensamiento lógico, la creatividad y el 

trabajo colaborativo, consolidándose como una alternativa metodológica innovadora y 

replicable en otros contextos educativos. 

Palabras clave: Aprendizaje significativo, estrategias didácticas, guía didáctica, habilidades 

matemáticas, juego, Subnivel Elemental. 
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ABSTRACT 

This study examined the use of games as a strategy to develop basic mathematical skills in 

elementary-level students at Víctor Mideros Almeida Educational Unit, based on the premise 

that play is an effective didactic resource for promoting meaningful learning. The general 

objective was to propose the integration of games as a didactic strategy to strengthen 

mathematical skills during the 2024–2025 academic year. The research employed a quantitative 

approach with a non-experimental, descriptive, and cross-sectional design. Data were collected 

through surveys administered to six teachers and structured observations of 97 students selected 

using probabilistic sampling. Findings revealed that current teaching strategies are mainly 

centered on project-based learning and games; however, there is a recognized need to innovate 

with game-based resources. Classroom observations confirmed that the use of games 

significantly enhances students’ interest, motivation, and participation, while improving their 

understanding of basic operations such as addition, subtraction, multiplication, and division. As 

a response, a didactic guide containing 12 game-based activities was designed, validated, and 

acknowledged as an innovative and effective resource for the teaching–learning process. In 

conclusion, the study demonstrates that games not only reinforce the acquisition of basic 

mathematical skills but also foster logical reasoning, creativity, and collaborative work, 

consolidating their value as an innovative methodological alternative that can be replicated in 

diverse educational contexts. 

Keywords: meaningful learning, didactic strategies, didactic guide, mathematical skills, 

games, elementary sublevel. 
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INTRODUCCIÓN 

En el proceso de enseñanza-aprendizaje existe un sin número de estrategias didácticas 

que ayudan a los docentes al momento de impartir sus clases, de esta dependerá el éxito del 

conocimiento aprendido por los estudiantes, el juego es una actividad placentera y voluntaria 

realizado por varios participantes con el objetivo de entretenimiento y aprendizaje, es decir 

visto como una actividad recreativa, sin embargo con el paso del tiempo se ha demostrado ser 

el vehículo poderoso para el aprendizaje especialmente en materias y áreas que resultan ser 

complicadas al estudiante como las matemáticas. El presente estudio se centra en la exploración 

y aplicación de diferentes juegos con la finalidad de desarrollar habilidades matemáticas básicas 

y mejorar con esto el rendimiento y conocimiento por parte de los estudiantes, esta 

investigación se realizó en la Unidad Educativa Víctor Mideros Almeida con la población del 

Subnivel de Básica Elemental. 

Motivaciones para la investigación  

La motivación principal para esta investigación surge de una realidad educativa 

constante, en la que estudiantes, docentes y padres de familia reconocen que la necesidad de 

desarrollar habilidades básicas es algo esencial; es decir, aquellas capacidades que todos los 

seres humanos debemos poseer para desenvolvernos en diferentes situaciones de la vida 

cotidiana. Se reconoce que las instituciones educativas cumplen un papel clave en el 

aprendizaje, especialmente en el ámbito académico. Por esta razón, nuestro estudio se centra en 

el área de matemáticas, asignatura que suele representar una dificultad para muchos estudiantes, 

particularmente en los grados de segundo, tercero y cuarto del Subnivel Elemental. Estos 

niveles constituyen la base del proceso de enseñanza-aprendizaje, en los cuales resulta 

indispensable fomentar el desarrollo del pensamiento lógico y la resolución de operaciones 

básicas. Dichas habilidades son necesarias para desenvolverse adecuadamente en los primeros 

años de escolaridad, y la manera en que los docentes construyan el conocimiento en el aula es 

determinante para que los niños alcancen aprendizajes significativos. En este sentido, el uso de 

estrategias variadas marca una diferencia notable, especialmente cuando se incorpora el juego 

como recurso didáctico para enseñar. Además, durante nuestras prácticas preprofesionales en 

la prestigiosa Unidad Educativa Víctor Mideros Almeida, observamos que los docentes no 

aplican juegos en sus clases de matemáticas o lo hacen de manera muy limitada, situación que 

también constituyó una motivación importante para emprender la presente investigación. 

Problema de investigación 

A nivel internacional, la enseñanza de las matemáticas en los niveles elementales 

enfrenta desafíos significativos, según la (UNESCO, 2022) en sus estudios realizados resalta 

que, en todo el mundo, un 60% aproximado de estudiantes en educación básica presentan 

muchas dificultades para alcanzar las competencias básicas en matemáticas, especialmente en 

países del Caribe y América Latina. Con consecuencias que trascienden en el aula, limitando el 

desarrollo de habilidades esenciales básicas para la participación dentro de una economía 

globalizada y orientada a la tecnología. 
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La enseñanza tradicional, centrados en la monotonía, repetición y memorización, ha 

mostrado ser insuficiente para captar el interés de los estudiantes y fomentar una comprensión 

profunda de las matemáticas. Según el LLECE (2021), el Estudio Regional Comparativo y 

Explicativo ERCE, 2019 muestran una diferencia considerable entre lo que se espera en el 

currículo y los resultados de aprendizaje alcanzados por los estudiantes en América Latina. La 

mayoría de los países presentan que menos del 10% los estudiantes logran alcanzar los objetivos 

educativos propuestos, y esta problemática se intensifica al constatar que una parte del 

alumnado, cercano al 50% en tercer grado y superior al 66% en sexto, no alcanza un nivel 

mínimo de desempeño en competencias básicas matemáticas. 

En Ecuador, la enseñanza de las matemáticas en el Subnivel Elemental enfrenta a 

múltiples desafíos y obstáculo. Estudios realizados por el Instituto Nacional de Evaluación 

Educativa (INEVAL 2022) reflejan un bajo promedio académico en diferentes áreas en 

comparación con el año anterior, datos preocupantes que conlleva un sin número de problemas 

a los cuales se deban dichos resultados, uno de esos es las estrategias didácticas aplicadas en la 

enseñanza de esta asignatura. Los resultados de aprendizaje en matemáticas del Subnivel 

Elemental reflejan un desempeño preocupante en habilidades fundamentales, como el uso de 

estrategias de conteo, cálculos básicos y geometría, según el Anexo 2. Matriz de resultados del 

Subnivel de Elemental del Ministerio de Educación, 2023. En el estándar E.M.2.2, que evalúa 

el manejo de operaciones básicas como suma y multiplicación hasta el número 9,999, un 21% 

de estudiantes necesita refuerzo, y un 34.3% alcanza solo un desempeño elemental, 

evidenciando que más de la mitad requiere intervención inmediata. Asimismo, en E.M.2.4, 

enfocado en mediciones y conversiones de unidades, el 19.6% necesita refuerzo y el 44.6% 

presenta desempeño elemental, lo que resulta en un 64.2% de estudiantes que precisan apoyo 

urgente en estos contenidos para enfrentar problemas cotidianos relacionados con la aritmética 

y la geometría (Ministerio de Educación, 2024) 

En la Unidad Educativa “Víctor Mideros Almeida” perteneciente a la parroquia de San 

Antonio del cantón de Ibarra, aborda la problemática de la mínima aplicación del juego como 

estrategias didácticas para el desarrollo de habilidades matemáticas en el Subnivel Elemental 

el cual establece un problema grave para los estudiantes. Esta situación se desenvuelve con 

diferentes causas y efectos que limitan el progreso académico de los estudiantes.  

Se ha logrado identificar una falta de capacitación docente en la aplicación de estrategias 

didácticas, lo cual esto se traduce al uso de métodos tradicionales en el aula y a su vez una leve 

dificultad para diseñar actividades o juegos que sean significativos y atractivos para los 

estudiantes. La ausencia de capacitación restringe en el aula que se apliquen estrategias 

didácticas que logren captar el interés estudiantil. Otra causa relevante es la exceso de 

estudiantes por aula, especialmente aquellos que cuentan con niños con necesidades educativas 

específicas (NEE), realidad considerable que limita la interacción efectiva entre el docente y el 

estudiante convirtiendo las clases lugares homogéneos impidiendo con esto la atención 

personalizada que se necesita para identificar dificultades de aprendizaje especialmente en las 

matemáticas, otro factor también considerado como una causa es el contexto postpandemia el 

cual ha generado un gran impacto en los estudiantes y padres de familia que atraviesan el 
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Subnivel Elemental, ya que como consecuencia estos se muestran con falta de compromiso en 

las diferentes actividades que se quieren realizar, esta desconexión que provoca desmotivación 

y crisis participativa en el aula y es aquí donde nace la problemática del rechazo a la asignatura 

de matemáticas esta actitud negativa se refleja en el bajo rendimiento académico y 

consecuentemente una desigualdad educativa. Esta perspectiva resalta la urgencia de 

implementar estrategias didácticas como el juego que permitan revertir los efectos negativos 

encontrados en la institución y sobre todo que promuevan un aprendizaje significativo. 

Justificación 

La enseñanza de las matemáticas en el Subnivel Elemental enfrenta retos significativos 

a nivel global. En este contexto, emplear el juego como recurso didáctico se presenta como una 

alternativa prometedora para mejorar el rendimiento de los estudiantes en habilidades 

matemáticas básicas. Investigar la eficacia de esta metodología es fundamental para diseñar e 

implementar enfoques que hagan el aprendizaje más atractivo y motivador, superando la 

desmotivación que a menudo generan las técnicas tradicionales.  

A nivel internacional, diversas investigaciones han demostrado la eficacia de la 

incorporación del juego en la enseñanza de las matemáticas. Este proyecto no solo enriquecerá 

la práctica educativa en Ecuador, sino que también podrá ofrecer un modelo adoptable en otros 

países con desafíos similares, fomentando un intercambio de experiencias y buenas prácticas a 

nivel global, y contribuyendo a la creación de una comunidad educativa más conectada (Hirsh-

Pasek et al., 2009). 

En el ámbito nacional, el proyecto se alinea con las políticas educativas del Ecuador, 

orientadas a fortalecer la calidad del proceso educativo y a reducir las deficiencias en el 

aprendizaje de matemáticas básicas. La implementación del juego como estrategia didáctica 

puede contribuir a disminuir las tasas de fracaso escolar en esta área clave, un objetivo 

prioritario del Ministerio de Educación (2021). Además, este enfoque tiene el potencial de ser 

replicado en diversas instituciones del país, generando un impacto positivo en el sistema 

educativo nacional. 

En el nivel local, la Unidad Educativa Víctor Mideros será beneficiaria directa del 

proyecto. Los estudiantes experimentaron un aprendizaje más dinámico, que puede traducirse 

en una mejora significativa de sus habilidades matemáticas y, en consecuencia, en el 

rendimiento académico institucional. Los docentes se beneficiarán al incorporar herramientas 

innovadoras que enriquecerán su práctica pedagógica y promoverán un ambiente colaborativo 

y motivador en el aula.  

Los beneficiarios directos de esta investigación son los estudiantes del Subnivel 

Elemental, quienes participarán activamente en la aplicación de los juegos didácticos. De esta 

manera, desarrollarán sus habilidades matemáticas de forma efectiva y motivadora. 

Paralelamente, los docentes recibirán capacitación para diversificar sus métodos de enseñanza 

y promover un ambiente de aprendizaje interactivo, fundamentado en principios de aprendizaje 
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activo (Gee, 2003). 

De manera indirecta, este proyecto impactará a las familias, que observarán una mejora 

en el rendimiento académico de sus hijos, aumentando su confianza y satisfacción con el 

sistema educativo. La participación en actividades didácticas fortalecerá el vínculo entre 

familia, escuela y comunidad. Además, otros docentes y el personal administrativo se 

beneficiarán de los resultados, ya que el fortalecimiento de las competencias matemáticas puede 

elevar la reputación de la institución en la comunidad, atrayendo a más estudiantes y recursos. 

Asimismo, para garantizar la pertinencia y validez pedagógica de la propuesta 

denominada “Guía de juegos didácticos como estrategia para el desarrollo de habilidades 

matemáticas básicas en los estudiantes del Subnivel Elemental de la Unidad Educativa Víctor 

Mideros Almeida” se sustentó en marcos normativos oficiales. En particular, se consideró el 

Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-2024-00031-A, que regula los procesos de 

evaluación en todas las instituciones del Sistema Nacional de Educación, éste acuerdo establece 

que la evaluación debe ser objetiva, continua y orientada al logro de aprendizajes mediante 

métodos tanto cualitativos como cuantitativos, priorizando la retroalimentación formativa y su 

adaptación a las características del nivel educativo (art. 3 y 6); con base en ello, las rúbricas 

fueron diseñadas con criterios pedagógicos integrales y contextualizados al Subnivel Elemental 

y articulados al Currículo Nacional vigente con inserciones curriculares.  

De igual manera, se consideró el Instructivo de Evaluación Estudiantil 2025, el cual 

enfatiza la aplicación de estrategias flexibles que promuevan la participación activa del 

estudiante y el acompañamiento en su proceso de aprendizaje. Esta normativa destaca que la 

evaluación en los niveles básicos debe ser inclusiva, formativa, cuantitativa y cualitativa, 

especialmente en áreas como matemáticas, donde se requiere fortalecer tanto el razonamiento 

lógico como las destrezas operativas. En concordancia con estas directrices, la presente 

investigación hace énfasis en las rúbricas de evaluación que acompañan a los juegos didácticos, 

dicha propuesta valora no solo la precisión en las operaciones básicas, sino también la 

interacción con los materiales didácticos y la progresión en el desarrollo de habilidades 

matemáticas fundamentales. De esta manera, la propuesta se alinea con los principios de una 

evaluación integral, inclusiva y orientada a la mejora continua del aprendizaje, según lo 

estipulado por el Ministerio de Educación (Ministerio de Educación, 2025, pp. 7 y 13). 

Finalmente, este trabajo desarrollado puede convertirse en un modelo a seguir para otras 

instituciones a nivel regional y nacional, ampliando su impacto y contribuyendo al 

mejoramiento general del sistema educativo. Esta investigación es factible y necesaria, dada la 

urgencia de mejorar la enseñanza de las matemáticas en el Subnivel Elemental, una etapa clave 

para el desarrollo académico de los estudiantes.  
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Impactos que la investigación generó o generará 

La investigación ha tenido impactos directos en el ámbito educativo, ya que permitió 

evidenciar cómo el juego potencia el interés, la motivación y la participación de los estudiantes 

en la resolución de problemas matemáticos. A nivel institucional, los docentes cuentan ahora 

con una guía didáctica práctica que les facilita mejorar su metodología y enriquecer sus clases, 

lo cual fortalece la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje. En el plano familiar y 

comunitario, se proyecta un impacto positivo, ya que los padres podrán observar mejoras en el 

rendimiento académico y en la actitud de sus hijos frente a las matemáticas, lo que contribuye 

a reforzar la confianza en la escuela. A futuro, los resultados obtenidos podrán replicarse en 

otras instituciones del país, convirtiéndose en un modelo innovador para la enseñanza de las 

matemáticas y aportando a la disminución de los bajos índices de desempeño en esta área. 

Objetivos 

Objetivo general: 

Proponer el juego como estrategia didáctica para el desarrollo de habilidades matemáticas 

básicas, Subnivel Elemental, Unidad Educativa Víctor Mideros de Ibarra, 2024-2025. 

Objetivos específicos: 

• Analizar las estrategias didácticas empleadas por los docentes para el desarrollo de 

habilidades matemáticas básicas en estudiantes, a través de la aplicación de una 

encuesta. 

• Determinar los beneficios y limitaciones del uso del juego como estrategia didáctica en 

matemáticas para el desarrollo de habilidades básicas a través de una ficha de 

observación aplicada en los estudiantes.  

• Elaborar una guía didáctica basada en el juego, que incorpore diferentes actividades 

promoviendo su aplicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje para el desarrollo 

de habilidades matemáticas básicas. 

Problemas o dificultades presentados 

Durante el desarrollo de la investigación se identificaron diversas dificultades que 

incidieron en el proceso. Una de ellas fue la limitada disponibilidad de tiempo de los docentes 

para responder las encuestas y facilitar la aplicación de las observaciones en el aula, lo que 

exigió una coordinación precisa para aprovechar al máximo los espacios asignados a la 

aplicación de los juegos y evitar interrupciones en las actividades académicas habituales. De 

igual manera, se evidenció una resistencia inicial en algunos estudiantes, derivada de la 

costumbre de trabajar bajo metodologías tradicionales; sin embargo, esta situación fue 

rápidamente superada cuando comprendieron que se trataba de actividades lúdicas y 

motivadoras. Finalmente, la elevada cantidad de estudiantes por aula representó un desafío para 

la ejecución de las dinámicas, al dificultar la atención individualizada.  
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Capítulo 1: Marco Teórico 

1.1 Matemáticas 

La matemática es una ciencia que se encarga de estudiar los elementos abstractos como 

pueden ser números, signos y figuras, es decir que analiza diferentes esquemas de manera lógica 

y secuencial como la resolución de problemas, demostrando siempre diferentes teorías y leyes 

que permiten darle sentido al porque suceden las cosas (Westreicher, 2021).  

Además de ser parte del currículo educativo en el Ecuador desde 1996, la matemática 

es considerada un área de aprendizaje principal para el desarrollo y de diferentes habilidades en 

manera interdisciplinaria y transversal que son necesarias en la vida de escolaridad (Reforma 

Del Curriculum Educativo Del Ecuador, 1996). 

1.1.1 Matemáticas en el Subnivel Elemental en Ecuador 

El sistema educativo en el Ecuador está organizado en tres niveles: inicial, básica y el 

bachillerato. Dentro del nivel de Educación General Básica, se distinguen cuatro subniveles: 

preparatoria, básica elemental, básica media y básica superior. En esta oportunidad, el enfoque 

estará en el Subnivel Elemental, que abarca los grados segundo, tercero y cuarto. En esta etapa 

se establecen aprendizajes fundamentales que servirán como base para el desarrollo académico 

posterior, especialmente en el fortalecimiento de habilidades matemáticas básicas. 

En el Subnivel Elemental, los estudiantes desarrollan habilidades sociales y cognitivas 

que les permiten trabajar en equipo y comprender sus responsabilidades como miembros de una 

comunidad de aprendizaje. El profesor debe apoyar a los alumnos en la adquisición de 

habilidades de pensamiento crítico que les permitan solucionar problemas matemáticos básicos. 

A través de ejercicios prácticos, los niños aprenderán a sumar, restar, multiplicar y realizar 

conversiones básicas, aplicando estos conocimientos a situaciones cotidianas. Además, se les 

enseñará a interpretar datos y patrones, lo cual les será útil para tomar decisiones informadas 

(Ministerio de Educación del Ecuador, 2019) 

1.1.2 Operaciones matemáticas básicas 

Las operaciones básicas (Suma, resta, multiplicación y división) son aquellas que se 

utilizan en toda nuestra vida sea laboral o personal, son muy importantes en educación básica 

y superior, ya que se presentan como la base fundamental para el aprendizaje, además que en 

el Ecuador constituyen uno de los perfiles de salida del bachiller en el área de conocimiento, la 

matemática se la relaciona con diferentes ciencias para desarrollar el nivel cognitivo del 

estudiante. Las operaciones básicas matemáticas, incluyen restas, sumas, multiplicaciones y 

divisiones, son sumamente útiles en el día a día de múltiples colaboradores de distintas áreas 

de desarrollo educativo (Valadez, 2021).  
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Encontramos las siguientes operaciones básicas: 

• Suma: Es la unión de dos o más cantidades para obtener un resultado, 

representado por el símbolo de una cruz +. 

• Resta: Es la sustracción o quitar cantidad a otra cantidad, lo contrario a la suma, 

se representa con un guion -. 

• Multiplicación: Multiplicación: Es un proceso matemático que consiste en 

sumar varias veces un número idéntico, y generalmente se representa con el 

símbolo "x". 

• División: Se refiere al proceso de distribuir una cantidad en partes iguales, 

indicando cuántas veces un número está contenido dentro de otro. 

  1.1.3 Habilidades matemáticas básicas 

El aprendizaje significativo parte del desenvolvimiento cognitivo del ser humano, 

aquellas habilidades que son fundamentales para desenvolvernos en nuestra vida diaria y que 

son la base para el aprendizaje de conceptos complejos en el futuro, estas que se van 

desarrollando con la práctica de diferentes actividades académicas que nos permiten fortalecer 

nuestro pensamiento lógico y crítico (Muñoz López, 2023). 

Para Geary (2007), el ser humano posee diferentes habilidades implícitas o innatas 

durante toda su vida, que en la infancia se construyen para el aprendizaje avanzado escolar en 

las matemáticas y es así como con el tiempo se logra complementar diferentes habilidades que 

son de ayuda para comprender nuestro entorno. 

 En las habilidades matemáticas básicas que señala el Ministerio de Educación (2020) 

podemos recalcar las siguientes: 

• Numeración: Es la habilidad de determinar diferentes números de forma precisa. 

• Conteo: La capacidad de contar, ordenar diferentes objetos y establecer correspondencia 

uno a uno. 

• Operaciones fundamentales: Plantear y solucionar ejercicios que impliquen la 

aplicación de las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división 

utilizando números naturales 

• Geometría: Reconocer las figuras geométricas y sus propiedades como longitud, área, 

volumen. 

• Resolución de problemas: Comprender, seleccionar y explicar diferentes enunciados 

con problemas matemáticos para poder resolverlos. 

• Razonamiento lógico: Lograr eficazmente identificar patrones y secuencias y justificar 

la respuesta obtenida.  

 

http://www.scielo.org.co/scielo.php?pid=S0124-22532021000100063&script=sci_arttext#B16
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1.1.4 Importancia de las habilidades matemáticas  

Los desafíos del siglo XXI han llevado a las personas a desarrollar diferentes habilidades 

matemáticas fundamentales ya que estas no solo son esenciales para resolver ecuaciones o 

calcular áreas también permiten el desarrollo de diferentes aptitudes que nos conducen a 

comprender el mundo que nos rodea para tomar decisiones acertadas. Desde la comprensión de 

conceptos básicos hasta la resolución de problemas complejos, las habilidades matemáticas son 

el éxito en donde podemos desarrollar el pensamiento crítico y la capacidad de análisis, 

ayudándonos a comprender diferentes disciplinas, el desarrollo profesional, ya que todo se 

relaciona de una forma objetiva o subjetiva tal sea el caso necesario. (Morales et al., 2023) 

1.1.5 Habilidades matemáticas en la educación  

Para el Ministerio de Educación (2020), las habilidades matemáticas son aquellas 

características y acciones que se ejecutan en diferentes actividades, específicamente en la 

resolución de problemas, comprensión de conceptos, cálculo mental, estimación de números, 

entre otras; generalmente las habilidades matemáticas son actitudes cognitivas esenciales para 

el desarrollo integral del niño porque involucran la memoria y concentración fomentando con 

esto el pensamiento lógico y crítico, con el fin de favorecer que los estudiantes se desenvuelvan 

adecuadamente en su vida diaria. 

1.2 Estrategia 

Una estrategia se define como una secuencia de pasos organizados y decisiones 

coherentes que se llevan a cabo con la intención de cumplir una meta específica de forma 

eficiente. La estrategia es utilizada en todo ámbito sea laboral, personal o educativo 

dependiendo el contexto y el objetivo alcanzar (Westreicher, 2020). 

1.2.1 Estrategias didácticas 

La enseñanza del docente y la comprensión del estudiante parte de un entendimiento 

mutuo y por la implementación de una estrategia didáctica correcta la cual ayuda al alumno a 

un correcto aprendizaje. La estrategia didáctica es el procedimiento que el docente prepara y 

realiza de una manera consiente y estructurada con el objeto de facilitar el aprendizaje de sus 

estudiantes, un haz para enseñar. 

La aplicación de las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división 

utilizando números naturales para que se lleve a cabo de forma correcta, estos deben ser 

elaboradas a partir de las necesidades educativas detectadas, con la práctica diaria estos pueden 

ir variando y a la vez perfeccionándose de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, es 

fundamental que el docente se responsabilice de que este proceso se lleva a cabo de una buena 

manera para que pueda evaluar, mejorar y cambiar las metodologías si estas son necesarias, 

recordando siempre el objetivo principal de la educación, el aprendizaje significativo (Reynosa 

Navarro et al., 2020). 
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Existen diferentes estrategias didácticas para la enseñanza, que varían dependiendo de 

las necesidades individuales y de grupo de los estudiantes, así como del currículo que se esté 

desarrollando y la metodología, por lo cual para Reyes (2024) señala las siguientes: 

1.2.1.1 Estrategias de aprendizaje activo 

Se basa en la teoría constructivista, es decir que los estudiantes son protagonistas de su 

aprendizaje, fomenta la participación y colaboración con diferentes actividades. 

1.2.1.2 Uso del juego como enfoque didáctico en el aprendizaje individualizado 

Son aquellas que fomentan a las necesidades e intereses de los estudiantes descubriendo 

conocimientos por ellos mismo se caracteriza por un aprendizaje más flexible, dejando lo 

tradicional de lado. 

1.2.1.3 Estrategia de evaluación formativa 

Es la comprensión adquirida evaluación que se da durante la clase para comprobar el 

nivel de comprensión adquirido por cada uno de ellos. 

1.2.1.4 Estrategia del aprendizaje diferenciado o juego 

Conocido porque permite que los estudiantes aprendan a su ritmo logrando con esto más 

confianza, autonomía, autoestima y sobre todo motivación a lo largo del proceso educativo. 

1.2.2. Estrategias para el desarrollo de habilidades matemáticas 

El uso de una estrategia didáctica bien planteada definirá la efectividad en la enseñanza 

de los estudiantes, es por esta razón que debe ser tratada como un aliado para el docente 

logrando con esto estudiantes críticos, capaces de desarrollar diferentes habilidades reflejados 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, sobre todo al momento de aplicar conceptos 

matemáticos de manera efectiva (Feo, 2015). 

Las estrategias didácticas que se utilizan para desarrollar habilidades matemáticas son 

aquellas ya mencionadas, lo cual en esta investigación nos enfocaremos en la estrategia basada 

en el juego. 

1.2.2.1. Pensamiento lógico-matemáticas 

Es la actividad que tiene el cerebro del ser humano para analizar diferentes 

circunstancias, para resolver problemas y tomar decisiones permitiéndonos comprender el 

mundo que nos rodea de una forma estructurada y ordenada. Según Piaget, citado por Medina 

Hidalgo (2017), el pensamiento lógico-matemático en los niños se desarrolla mediante la 

interacción con los elementos presentes en su entorno, por lo que es importante diseñar 

actividades atractivas que permitan a los niños descubrir y relacionarse con los conceptos 
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matemáticos de manera lúdica.  

Por esta razón, se considera que las personas van desarrollando su pensamiento lógico 

desde muy pequeños a través de actividades como el juego, el cual les permite ir adquiriendo 

diferentes conocimientos a través de las diferentes cualidades cognitivas que este ayuda a 

desarrollar. Además, se recalca que al interactuar con diferentes objetos estos ayudan a la 

adquisición de diferentes destrezas y habilidades esenciales para la resolución de problemas 

potenciando la capacidad de todo el grupo de estudiantes. 

1.2.2.2. Indicadores de evaluación para estrategias pedagógicas centradas en el juego 

Existen muchos métodos para evaluar las estrategias didácticas utilizadas, el cual 

necesita diferentes instrumentos de investigación, estos permiten identificar, aplicar y emitir 

juicios de valor sobre diferentes actividades matemáticas relacionado al concepto (Ministerio 

de Educación, 2020). 

Los aspectos que podemos realzar son:  

• Desarrollo y aplicación de conceptos y propiedades, empleando pictogramas 

para reconocer las características y propiedades de los números. 

• Creación y uso de métodos algorítmicos para resolver operaciones básicas. 

• Utilización de procedimientos heurísticos, identificando los problemas y la 

operación que se puede utilizar. 

• Estudio y resolución de situaciones problemáticas mediante la propuesta de 

diversas actividades que permitan formular un juicio crítico frente a un escenario 

determinado. 

1.3. Juego 

El juego va más allá de ser solo una forma de entretenimiento, desempeñando un papel 

fundamental en el crecimiento y desarrollo de las personas. Huizinga (1949) describe el juego 

como una actividad libre, llevada a cabo en un espacio y tiempo específicos, donde las reglas 

son fundamentales para crear un ambiente de inmersión. Esta perspectiva resalta cómo el juego 

permite a los individuos escapar de la realidad cotidiana, ofreciendo un espacio seguro para la 

exploración y la experimentación. Desde esta perspectiva, el juego trasciende su función 

recreativa para convertirse en una herramienta educativa y un espacio que favorece la 

interacción social. 

Desde el ámbito de la psicología, el juego desempeña un papel fundamental en el 

fortalecimiento de las capacidades cognitivas. Vygotsky (1978) argumenta que el juego 

simbólico permite a los niños representar y procesar experiencias del mundo real, facilitando la 

construcción de su conocimiento. Este proceso de simbolización no solo enriquece el 

entendimiento cognitivo, sino que también promueve habilidades comunicativas y sociales. 

Asimismo, el juego estimula la imaginación infantil al brindar la oportunidad de explorar 
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diversos roles y situaciones, lo que favorece su crecimiento emocional y la interacción social. 

El juego también se ha clasificado en diversas categorías. Caillois (2001) propone una 

tipología que incluye el "agon" (competencia), el "alea" (suerte), el "mimicry" (imitación) y el 

"ilinx" (vértigo). Cada una de estas categorías ofrece experiencias únicas que pueden ser 

aprovechadas en contextos educativos. Por ejemplo, los juegos de competencia pueden 

fomentar habilidades como la estrategia y la toma de decisiones, mientras que los juegos de 

imitación pueden ser utilizados para desarrollar la empatía y la comprensión social. 

Dentro del ámbito educativo, el juego adquiere un valor significativo como recurso 

didáctico efectivo, la forma en que los educadores implementan el juego en el aula puede tener 

un impacto muy significativo en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en general. 

Por ejemplo, integrar actividades lúdicas en la enseñanza de las matemáticas facilita que los 

estudiantes enfrenten desafíos complejos de forma más comprensible y amena. Esto no solo 

mejora la comprensión de los conceptos, sino que también reduce la ansiedad que muchos 

estudiantes sienten hacia las matemáticas.  

Además, el juego puede ser visto como un medio para fomentar la inclusión en el aula. 

Los juegos pueden adaptarse para satisfacer las necesidades de todos los estudiantes, 

independientemente de sus habilidades o antecedentes. Esto es especialmente importante en un 

entorno educativo diverso, donde los estudiantes pueden tener diferentes estilos de aprendizaje. 

Al proporcionar un espacio donde todos los estudiantes pueden participar y contribuir, el juego 

promueve un sentido de comunidad y pertenencia.  

El juego también tiene un papel crucial en la formación de la identidad. A través de la 

participación en juegos, los niños pueden explorar diferentes aspectos de sí mismos y de sus 

relaciones con los demás. Este proceso de exploración es esencial para el desarrollo de una 

identidad sólida y positiva. Los juegos ofrecen a los niños la oportunidad de adoptar diversos 

personajes, facilitando así la comprensión de su entorno y fomentando el desarrollo de su 

confianza en sí mismos. 

1.3.1. Importancia del juego en la educación 

La importancia del juego en la educación ha sido respaldada por numerosos estudios 

que demuestran su impacto positivo en el aprendizaje. Según Piaget (1976), el juego es 

fundamental para el desarrollo cognitivo, ya que permite a los niños construir su conocimiento 

a través de la interacción con su entorno. Este enfoque constructivista resalta que los niños 

aprenden mejor cuando están involucrados en actividades que tienen significado para ellos. El 

juego proporciona una plataforma para que los estudiantes exploren conceptos de manera 

activa, lo que facilita la comprensión y la retención de información. 

Además, el juego tiene un papel crucial en la motivación y el compromiso de los 

estudiantes. Deci y Ryan (2000) sostienen que la motivación interna resulta fundamental para 

lograr un aprendizaje significativo y eficaz. El juego, al ser una actividad que los estudiantes 

eligen libremente, fomenta un sentido de autonomía y control sobre su aprendizaje. Esto se 
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traduce en un mayor interés y disfrute en las actividades académicas, lo que a su vez puede 

mejorar el rendimiento escolar. 

El juego contribuye de manera significativa al crecimiento social y emocional. Según 

Denham et al. (2012), las experiencias lúdicas ofrecen a los niños la oportunidad de 

experimentar y manejar sus emociones. A través del juego, los estudiantes pueden practicar 

habilidades sociales como la cooperación y la empatía, que son esenciales para su bienestar 

emocional. Este aprendizaje social es fundamental, ya que los niños que desarrollan habilidades 

interpersonales sólidas tienen más probabilidades de tener éxito en sus relaciones futuras. 

Además, el juego puede ser utilizado como una herramienta para abordar y resolver 

conflictos. En un entorno de juego, los estudiantes pueden experimentar situaciones de conflicto 

de manera segura y controlada. Esto les brinda la oportunidad de practicar habilidades de 

resolución de conflictos y de aprender a manejar sus emociones en situaciones difíciles. Al 

desarrollar estas habilidades en un contexto lúdico, los estudiantes están mejor preparados para 

enfrentar desafíos en su vida diaria. 

El juego también puede ser un medio para fomentar la curiosidad y el deseo de aprender. 

Cuando los estudiantes participan en actividades lúdicas, a menudo se sienten más motivados 

para explorar nuevos conceptos y temas. Esta curiosidad innata es fundamental para el 

aprendizaje, ya que impulsa a los estudiantes a hacer preguntas y a buscar respuestas. En este 

sentido, el juego puede ser visto como un catalizador para el aprendizaje autodirigido, donde 

los estudiantes toman la iniciativa en su propio proceso de aprendizaje. 

Además, el juego puede ser una forma efectiva de enseñar habilidades prácticas y de 

vida. A través de juegos de simulación, los estudiantes pueden practicar habilidades que serán 

útiles en su vida cotidiana, como la gestión del tiempo, la toma de decisiones y la resolución de 

problemas. Este tipo de aprendizaje práctico es esencial para preparar a los estudiantes para los 

desafíos que enfrentarán en el futuro. 

1.3.2 Beneficios del juego 

El juego ofrece numerosos beneficios que van más allá del simple entretenimiento, se 

pueden describir en: 

1.3.2.1. Aprendizaje basado en juegos 

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es un enfoque pedagógico que utiliza elementos 

del juego para facilitar el aprendizaje. Este enfoque ha probado ser eficaz para fortalecer la 

motivación y la implicación activa del alumnado en el proceso de aprendizaje. Según Hamari 

et al. (2016), el ABJ puede mejorar no solo la motivación de los estudiantes, sino también su 

rendimiento académico. Este enfoque promueve la autonomía y la autoeficacia, ya que los 

estudiantes se convierten en participantes activos en su propio proceso de aprendizaje. 
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El ABJ también fomenta la creatividad y la innovación, ya que los estudiantes deben 

pensar críticamente y encontrar soluciones a los desafíos que se les presentan. Este tipo de 

aprendizaje, caracterizado por la participación activa del estudiante, no solo facilita una mejor 

asimilación de los contenidos, sino que también los capacita para resolver situaciones del 

mundo real. La capacidad de aplicar el conocimiento en contextos prácticos es una habilidad 

esencial que se desarrolla a través del juego. 

El aprendizaje basado en juegos también puede ser una forma efectiva de fomentar la 

inclusión en el aula. Al proporcionar diferentes tipos de juegos que abordan diversos estilos de 

aprendizaje, los educadores pueden asegurarse de que todos los estudiantes tengan la 

oportunidad de participar y contribuir. Esto es especialmente importante en un entorno 

educativo diverso, donde los estudiantes pueden tener diferentes habilidades y antecedentes 

1.3.2.2. Ventajas del juego en el aprendizaje de las matemáticas 

Incorporar el juego como estrategia didáctica en la enseñanza de las matemáticas ha 

evidenciado mejoras tanto en la motivación como en el desempeño académico de los 

estudiantes. A continuación, se presentan algunos de las ventajas más destacados: 

Motivación y participación activa 

Los juegos tienen la capacidad de elevar el interés de los estudiantes al convertir el 

aprendizaje en una experiencia más entretenida y significativa. Papastergiou (2009), señala que 

los estudiantes que participan en actividades lúdicas muestran un mayor interés y disfrute en el 

aprendizaje de las matemáticas, lo que se traduce en una participación más activa en clase. Esta 

motivación intrínseca es esencial para el aprendizaje efectivo, ya que los estudiantes se sienten 

más comprometidos con el contenido. 

Los juegos también ofrecen la oportunidad de practicar habilidades matemáticas en un 

entorno de bajo riesgo. Los estudiantes pueden cometer errores y aprender de ellos sin la presión 

de un examen formal. Este enfoque permite que los estudiantes se sientan más cómodos al 

abordar problemas matemáticos y fomenta una mentalidad de crecimiento, donde los errores se 

ven como oportunidades de aprendizaje. 

Desarrollo de habilidades sociales 

El juego favorece el fortalecimiento de las habilidades sociales en los alumnos. A través 

de la participación en actividades lúdicas, los niños adquieren competencias para trabajar en 

equipo, comunicarse adecuadamente y manejar conflictos de forma constructiva. Estas 

habilidades son esenciales no solo en el aula, sino también en la vida cotidiana, donde la 

interacción social es fundamental. Vygotsky (1978) enfatiza que el aprendizaje es un proceso 

social, y el juego proporciona un contexto ideal para que los estudiantes desarrollen estas 

competencias. 
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Además, el juego puede ser utilizado como una herramienta para fomentar la empatía. 

Al participar en juegos de rol o simulaciones, los estudiantes pueden experimentar diferentes 

perspectivas y comprender mejor las emociones de los demás. Este tipo de aprendizaje 

emocional es esencial para el desarrollo de relaciones saludables y para la construcción de una 

comunidad inclusiva. 

 Aprendizaje colaborativo 

El aprendizaje colaborativo se ve favorecido a través de juegos que requieren la 

participación de varios jugadores. Johnson y Johnson (1989) argumentan que trabajar en equipo 

en un entorno de juego fomenta la cooperación y el intercambio de ideas, lo que enriquece el 

proceso de aprendizaje. Al colaborar en juegos, los estudiantes no solo aprenden de manera 

individual, sino que también se benefician de las perspectivas y habilidades de sus compañeros. 

Este enfoque colaborativo también puede ser utilizado para abordar temas complejos 

que requieren múltiples habilidades y enfoques. Al trabajar juntos, los estudiantes pueden 

combinar sus fortalezas y aprender unos de otros, lo que enriquece su comprensión del 

contenido. Esta colaboración no solo mejora el aprendizaje académico, sino que también 

promueve un sentido de comunidad y pertenencia en el aula. 

1.3.3 Tipos de juegos en el ámbito educativo 

Los tipos de juegos utilizados en la educación son variados y cada uno ofrece diferentes 

beneficios. A continuación, algunos de ellos: 

 1.3.3.1 Juegos de mesa 

Los juegos de mesa son herramientas educativas efectivas que fomentan el pensamiento 

crítico y la toma de decisiones. De acuerdo con Garris, Ahlers y Driskell (2002), los juegos 

fomentan tanto la interacción social como el aprendizaje en grupo. Los alumnos desarrollan 

habilidades para colaborar, comunicarse eficazmente y solucionar problemas dentro de un 

ambiente que, aunque competitivo, resulta amigable. Esto no solo mejora sus habilidades 

académicas, sino que también fomenta un sentido de comunidad en el aula. 

Los juegos de mesa poseen gran flexibilidad, lo que permite su aplicación en diversas 

disciplinas del saber. Por ejemplo, juegos como "Scrabble" fomentan el desarrollo del 

vocabulario y las habilidades lingüísticas, mientras que juegos como "Monopoly" permiten a 

los estudiantes practicar habilidades matemáticas y de gestión financiera. La capacidad de los 

juegos de mesa para abordar múltiples disciplinas los convierte en una herramienta valiosa en 

el aula, ya que pueden ser utilizados para reforzar conceptos en matemáticas, ciencias y estudios 

sociales. 

Los juegos de mesa también ofrecen la oportunidad de practicar habilidades de 

resolución de problemas y pensamiento estratégico. Los alumnos necesitan examinar distintos 

escenarios, anticipar las posibles jugadas de sus compañeros y elegir opciones fundamentadas. 
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Este tipo de pensamiento crítico es esencial en el mundo actual, donde los estudiantes deben 

ser capaces de evaluar información y tomar decisiones basadas en datos. 

Asimismo, los juegos de mesa pueden servir como una herramienta para promover la 

inclusión y valorar la diversidad dentro del entorno escolar. Al ofrecer diferentes tipos de 

juegos, los educadores pueden asegurarse de que todos los estudiantes tengan la oportunidad de 

participar y contribuir. Esto es especialmente importante en un entorno educativo diverso, 

donde los estudiantes pueden tener diferentes estilos de aprendizaje. Al proporcionar un espacio 

donde todos los estudiantes pueden participar y contribuir, el juego promueve un sentido de 

comunidad y pertenencia. 

 1.3.3.2 Juegos al aire libre 

Los juegos al aire libre ayudan, son muy esenciales en el desarrollo físico y social para 

los niños. Estas actividades no solo promueven la actividad física, sino que también fomentan 

la cooperación y el trabajo en equipo. Según Pellegrini y Smith (1998), el juego en espacios 

exteriores contribuye al desarrollo de las capacidades motoras de los niños, favorece la 

coordinación física y les ayuda a enfrentar retos y asumir riesgos de manera controlada. Los 

juegos al aire libre, como el escondite o el fútbol, no solo son divertidos, sino que también 

enseñan a los niños sobre la importancia de la colaboración, la comunicación y el respeto por 

las reglas. 

Además, el juego al aire libre proporciona un contexto natural para el aprendizaje, donde 

los niños pueden explorar y experimentar con su entorno. La interacción con la naturaleza es 

fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes, ya que les permite observar y 

aprender sobre el mundo que les rodea. Este tipo de juego no solo enriquece su conocimiento, 

sino que también promueve un sentido de conexión con el medio ambiente. 

Los juegos al aire libre también pueden ser utilizados para enseñar conceptos 

académicos de una manera divertida y atractiva. Por ejemplo, se pueden realizar actividades al 

aire libre que involucren la medición de distancias, la observación de patrones en la naturaleza 

o la exploración de conceptos científicos a través de experimentos prácticos. Estas experiencias 

prácticas son fundamentales para el aprendizaje, ya que permiten a los estudiantes aplicar lo 

que han aprendido en un contexto real. 

Además, el juego al aire libre puede ser una forma efectiva de fomentar la salud y el 

bienestar de los estudiantes. La actividad física regular está asociada con numerosos beneficios 

para la salud, incluyendo la mejora de la salud cardiovascular, el fortalecimiento de los 

músculos y huesos, y la reducción del estrés. Al incorporar juegos al aire libre en el currículo, 

los educadores pueden contribuir al bienestar físico y emocional de los estudiantes. 

1.3.3.3 Juegos digitales 

Los videojuegos han emergido como una herramienta educativa prominente en la era 

digital. Gee (2003) plantea que los videojuegos pueden funcionar como recursos educativos 
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efectivos, ya que estimulan el pensamiento crítico y la capacidad para resolver problemas. Al 

sumergir a los estudiantes en contextos virtuales, estos juegos replican escenarios reales, 

permitiéndoles tomar decisiones y observar los resultados de sus elecciones. Esta interactividad 

es crucial en el aprendizaje moderno, donde los estudiantes pueden experimentar y aprender de 

manera más efectiva. 

Sin embargo, es importante que los educadores utilicen juegos digitales que estén 

alineados con los objetivos de aprendizaje y que fomenten la participación activa. Escoger de 

manera adecuada las herramientas digitales permite potenciar el proceso educativo y abrir 

nuevas posibilidades para el aprendizaje. Además, la integración de videojuegos en el aula 

puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades tecnológicas que son cada vez más 

relevantes en el mundo actual. 

Los juegos digitales también ofrecen la posibilidad de personalizar la experiencia de 

aprendizaje. A través de plataformas digitales, los educadores pueden adaptar los juegos para 

satisfacer las necesidades específicas de sus estudiantes. Esto permite un enfoque más 

individualizado, donde cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo y recibir 

retroalimentación inmediata sobre su desempeño. Esta personalización es fundamental para 

garantizar que todos los estudiantes puedan beneficiarse del aprendizaje basado en juegos. 

Asimismo, los videojuegos pueden servir como medios efectivos para fortalecer 

competencias sociales, tales como el trabajo en equipo y la comunicación interpersonal. 

Muchos juegos digitales requieren que los jugadores trabajen juntos para alcanzar un objetivo 

común, lo que fomenta la cooperación y el trabajo en equipo. Estas habilidades son esenciales 

en el mundo laboral actual, donde la capacidad de trabajar en equipo y comunicarse de manera 

efectiva es valorada. 

1.3.4 Ejemplos de juegos vinculados con matemáticas básicas 

La integración de juegos en la enseñanza de las matemáticas básicas puede hacerse de 

diversas maneras. A continuación, se presentan ejemplos de juegos que pueden utilizarse para 

enseñar conceptos fundamentales: 

1.3.4.1 Juegos para la suma 

Las actividades que involucran juego que trabajan la suma pueden consistir en 

dinámicas como "la carrera de los números", en la cual los estudiantes suman puntos para 

avanzar a lo largo de un tablero. Este tipo de juego hace que la práctica de la suma sea más 

atractiva y dinámica. Además, se pueden utilizar juegos de cartas que requieran sumar valores 

para ganar, lo que refuerza el concepto de suma de manera divertida. Este enfoque permite que 

los estudiantes vean la suma como una actividad lúdica y no como una tarea tediosa. 

Los juegos de suma pueden ser adaptados para diferentes niveles de habilidad, lo que 

los convierte en una herramienta versátil en el aula. Por ejemplo, se pueden crear versiones más 

simples para estudiantes más jóvenes, mientras que los estudiantes mayores pueden enfrentarse 
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a desafíos más complejos que involucren sumas de números más grandes o la suma de 

fracciones. Esta adaptabilidad asegura que todos los estudiantes puedan participar y 

beneficiarse del juego. 

1.3.4.2 Juegos para la resta 

Para enseñar la resta, se pueden utilizar juegos de cartas donde los estudiantes deben 

restar valores para ganar. Esta actividad no solo refuerza el concepto de resta, sino que también 

promueve el pensamiento estratégico. Juegos como "La guerra" pueden modificarse para 

incorporar la resta, ofreciendo a los estudiantes una oportunidad divertida de practicar y 

fortalecer sus habilidades matemáticas. La competencia amistosa en estos juegos puede motivar 

a los estudiantes a mejorar sus habilidades matemáticas. 

Además, se pueden utilizar juegos de tablero que involucren la resta, donde los 

estudiantes deben realizar restas para avanzar. Estos juegos pueden incluir elementos de azar, 

como dados o tarjetas, que añaden un nivel de emoción y sorpresa al aprendizaje. Este tipo de 

interacción hace que la práctica de la resta sea más atractiva y relevante para los estudiantes. 

1.3.4.3 Juegos para la multiplicación 

Los juegos de multiplicación pueden incluir actividades como "multiplicación en 

cadena", donde cada jugador debe multiplicar un número por otro para avanzar en el juego. Este 

tipo de interacción ayuda a los estudiantes a consolidar sus habilidades multiplicativas de 

manera divertida. Además, se pueden utilizar juegos de mesa que incluyan dados y tarjetas de 

multiplicación, lo que añade un elemento de sorpresa y emoción al aprendizaje. Este enfoque 

gamificado puede hacer que los estudiantes se sientan más seguros al abordar problemas de 

multiplicación. 

Los juegos de multiplicación también pueden ser utilizados para fomentar la 

colaboración. Por ejemplo, se pueden organizar competencias en equipos donde los estudiantes 

deben trabajar juntos para resolver problemas de multiplicación. Este enfoque no solo mejora 

la comprensión de los conceptos, sino que también promueve el trabajo en equipo y la 

comunicación efectiva. 

1.3.544 Juegos para la división    

Por último, los juegos orientados a la división pueden incluir dinámicas como “división 

en equipo”, en las que los estudiantes colaboran para resolver problemas relacionados con esta 

operación. Esta metodología no solo fortalece la comprensión de la división, sino que también 

promueve habilidades de cooperación y trabajo en grupo. Al enfrentarse a estos desafíos. 
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Capítulo 2:  Materiales y Métodos 

2.1 Tipo de investigación 

La presente investigación correspondió a un enfoque cuantitativo, fundamentado en la 

recolección y análisis numérico de datos con el fin de responder a preguntas de investigación 

de manera objetiva. Este enfoque utiliza la medición numérica y el análisis estadístico para 

establecer patrones de comportamiento y probar teorías (Sampieri, Collado & Lucio, 2021). 

Además, este estudio de investigación busca resolver una problemática concreta dentro 

de un contexto educativo específico: la mejora de las habilidades matemáticas básicas mediante 

el uso del juego. Para ello, la investigación se centró en observar y describir la realidad tal como 

se presenta, sin manipular ninguna variable. Los datos se recolectaron en un único momento 

determinado, permitiendo analizar la situación existente sin intervenir en ella (Crespo & 

Serrano, 2020). 

2.2 Técnicas e instrumentos de investigación 

Para lograr los objetivos planteados, se emplearon las siguientes técnicas de 

investigación cuantitativa, entre ellas: 

La encuesta que fue dirigida a 6 docentes del Subnivel Elemental, con su respectivo 

instrumento, el cuestionario estructurado, compuesto por 9 preguntas cerradas con. Esta técnica 

permitió obtener información para el conocer las estrategias didácticas que utilizan los docentes 

para el desarrollo de habilidades matemáticas básicas. 

Otra técnica utilizada en la presente investigación fue la observación aplicada a 97 

estudiantes del Subnivel Elemental, con su instrumento la ficha de observación compuesta por 

8 ítems estructurados con la escala de Likert, para determinar los beneficios y limitaciones del 

uso del juego como estrategia didáctica en matemáticas aplicada en los estudiantes. 

Para asegurar la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados, estos fueron 

sometidos a un proceso de validación por parte de expertos en el área educativa. Este 

procedimiento es crucial para garantizar que los datos recolectados sean pertinentes y 

representativos para los objetivos de la investigación, siguiendo las directrices metodológicas 

(Ruiz, 2020). 

2.3 Preguntas de investigación  

¿Qué estrategias didácticas utilizan los docentes para el desarrollo de habilidades 

matemáticas básicas? 

¿Cuáles son los beneficios y limitaciones del juego como estrategia didáctica en el 

aprendizaje de matemáticas? 
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¿De qué manera el uso del juego contribuye al desarrollo de habilidades matemáticas 

básicas? 

2.4 Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 1 

Matriz de variables 

Variable Indicadores Técnicas Instrumentos Fuente 

Uso del juego como 

estrategia didáctica 

Frecuencia de uso, 

tipos de juego, actitud 

del docente 

Encuesta Cuestionario Docentes 

Habilidades 

matemáticas básicas 

Resolución de 

operaciones, 

participación activa, 

razonamiento lógico 

Observación 
Ficha de 

observación 

Estudiantes 

 

Nota: Elaboración propia 

2.5 Participantes 

La población objetivo estuvo conformada por: 

• Docentes que imparten clases en el Subnivel Elemental: segundo, tercero y 

cuarto año de Educación General Básica (EGB) 

• Estudiantes del Subnivel Elemental correspondientes a segundo, tercero y cuarto 

año de Educación General Básica (EGB) 

2.5.1 Población 

La población fue de 129 estudiantes y 6 docentes del Subnivel Elemental de EGB, en la 

Unidad Educativa “Víctor Mideros Almeida”, ubicada en la parroquia San Antonio de Ibarra, 

año lectivo 2024-2025. 

Tabla 2 

Población Subnivel Elemental 

Grado Estudiantes 

Segundo EGB A 20 

Segundo EGB B 25 

Tercero EGB A 21 

Tercero EGB B 21 

Cuarto EGB A 23 

Cuarto EGB B 19 

Total 129 

Nota: Elaboración propia 
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2.5.2 Muestra 

Para determinar el tamaño muestral necesario para esta investigación, se aplicó la 

fórmula de la muestra para poblaciones finitas, resultando en 97 estudiantes. Estos participantes 

fueron fundamentales, ya que conformaron el grupo activo en la fase de observación de la 

investigación. 

Población (N): 129 estudiantes 

Nivel de confianza: 95% 

Margen de error (E): 5% 

Proporción esperada (p): 0.5 

Complemento de la proporción (q): 0.5 

Valor de Z: 1.96 (correspondiente al 95% de confianza) 

 

Fórmula para calcular el tamaño de la muestra en poblaciones finitas: 

 

Sustituyendo los valores: 

 

 

 

 

Se aplicó el muestreo no probabilístico por conveniencia, el cual garantiza que todos los 

estudiantes del Subnivel Elemental tuvieron la misma probabilidad de ser seleccionados.  

Se implementó un muestreo no probabilístico por conveniencia, el cual, según la fuente 

consultada, garantizaba que todos los estudiantes del Subnivel Elemental tuvieran la misma 

probabilidad de ser seleccionados.  
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2.6 Procedimiento y análisis de datos 

El diseño de los instrumentos se basó en la matriz de operacionalización de las variables 

y, posteriormente, fue sometido a una revisión por expertos en el área. Una vez validados, se 

solicitó la autorización a la autoridad de la Unidad Educativa "Víctor Mideros Almeida" para 

la aplicación de la encuesta a los docentes y la observación a los estudiantes. 

En la fecha acordada, se ingresó a la unidad educativa para llevar a cabo la recolección 

de datos. A los docentes, se les explicó el propósito de la encuesta y las indicaciones generales 

para su llenado, asignándoles un tiempo de 10 minutos para completarla. Simultáneamente, a 

los estudiantes se les comunicó claramente el motivo de la observación, con una duración de 3 

minutos. En ambos casos, se aseguró que tanto docentes como estudiantes comprendieran el 

objetivo de la actividad. 

El análisis de los datos recopilados de las encuestas y las observaciones fueron tabulados 

utilizando Microsoft Excel. Posteriormente, se realizó un análisis de los resultados para obtener 

una comprensión clara de los datos numéricos relacionados con el nivel de conocimientos. 
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Capítulo 3: Resultados y Discusión 

Una vez aplicados los instrumentos de investigación, se recopiló la información y se 

procedió a un análisis sistemático de los datos obtenidos. A continuación, se dan a conocer los 

hallazgos junto con su interpretación y discusión, con el fin de proporcionar una mejor 

comprensión en los resultados. 

3.1 Datos generales de la institución  

A continuación, se presenta una tabla donde se sintetiza los datos generales de la unidad 

educativa en donde se realizó la investigación. Considerando que los datos informativos se 

obtuvieron directamente por parte de las autoridades de la Unidad Educativa y fueron 

previamente autorizados para el uso en este trabajo académico. 

Tabla 3  

Datos generales de la Unidad Educativa Víctor Mideros 

Código         AMIE:10H00226 

Zona         01 

Distrito           10D01 

Provincia Imbabura 

Cantón Ibarra 

Parroquia San Antonio 

Dirección 27 de noviembre y García Moreno 

Subniveles educativos Inicial, EGB y Bachillerato 

Sostenimiento y recursos Fiscal 

Régimen escolar Sierra 

Modalidad Presencial 

Jornada Matutina, vespertina y nocturna 

N° de docentes Subnivel Elemental 6 

N° de estudiantes Subnivel Elemental 129 

Móvil 0980225914 

Correo electrónico ramirobedoya68@gmail.com  

Rector: MSc.: Carlos Bedoya 

Nota: Datos obtenidos de la institución 

3.2 Encuesta a los docentes  

Se aplicó un cuestionario a seis (6) docentes del Subnivel Elemental de Educación 

General Básica (EGB) con el fin de analizar sus estrategias didácticas para el desarrollo de 

habilidades matemáticas básicas. La encuesta se realizó el 14 de mayo de 2025 previa 

autorización institucional. El cuestionario, constó de nueve preguntas cerradas, arrojó los 

siguientes resultados. 

mailto:ramirobedoya68@gmail.com
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Pregunta 1: ¿Considera que el uso del juego es una estrategia didáctica efectiva 

para el desarrollo de habilidades matemáticas básicas? 

Tabla 4  

El juego es una estrategia didáctica efectiva 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Si 6 100% 

No 0 0% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados que se obtuvieron muestran en su totalidad una 

respuesta positiva por parte de los docentes de Educación General Básica. En este caso el 100% 

de los encuestados consideran, que el uso del juego como estrategia didáctica ayuda al 

desarrollo de diferentes habilidades matemáticas, manifestando que la aplicación de juegos son 

herramientas efectivas a la hora de impartir clases, al mismo tiempo demostrando que la 

diversión va de la mano del aprendizaje y que las clases pueden ser más interactivas cuando 

practicamos estrategias didácticas. 

Este contexto permite comprender que el juego puede ser utilizado como una estrategia 

no solo para motivar a los estudiantes, sino también para hacer del proceso de enseñanza-

aprendizaje más significativo, facilitando la comprensión de conceptos abstractos en didácticos. 

Al integrar el juego, no solo captamos el interés del estudiante sino también les proporcionamos 

la capacidad de comprender conceptos de una forma divertida (Granizo-Caizaguano et al., 

2024).  

Pregunta 2: ¿Con qué frecuencia incorpora juegos didácticos en sus clases de 

matemáticas durante una semana laboral para desarrollar diferentes habilidades 

básicas? 

Tabla 5  

Frecuencia de juegos didácticos matemáticos incorporados en el aula 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 2 33.3% 

Casi siempre 2 33.3% 

A veces 2 33.3% 

Casi nunca 0 0% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 
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Interpretación: De acuerdo a la tabla la frecuencia de juegos didácticos incorporados 

en el aula señalan en igual porcentaje siendo el 33.3%, esto apunta que los docentes no siempre 

incorporan el juego en sus horas clases, sino que lo hacen de una manera simultánea a lo largo 

de la semana; es importante considerar que no todos los días se imparte la materia de 

matemáticas, lo cual explicaría la intermitente implementación del juego en la materia utilizada, 

en lugar de una estrategia consistente, es decir, de uso diario. 

Los juegos matemáticos son una alternativa capaz de crear un entorno de aprendizaje 

más favorable y ameno para los estudiantes, esto nos indica que, la aplicación frecuente de los 

juegos ofrece beneficios para el proceso de aprendizaje, ya que los estudiantes al sentirse 

motivados desarrollan sus habilidades matemáticas de una forma acelerada, la aplicación bien 

planificada no solo motiva al estudiante sino también transforma el aula en un espacio de 

verdadero aprendizaje (Farias, 2019). 

Pregunta 3: ¿Qué tipos de juegos utiliza en sus clases de matemáticas para 

desarrollar diferentes habilidades? 

Tabla 6  

Juegos utilizados en clases 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Juegos de mesa 1 17% 

Canciones con rimas 2 32% 

Juegos digitales 1 17% 

Acertijos 1 17% 

Ninguno 0 0% 

Otro 1 17% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Como se aprecia en los datos obtenidos, el 33% revelan que los 

docentes usan canciones con rimas a la hora de impartir conocimientos matemáticos como un 

juego significativo para el desarrollo de habilidades; además utilizan juegos de mesa, juegos 

digitales y acertijos en menor porcentaje un 17%. El docente es el encargado de la educación 

del estudiante y a su vez es quien integra diferentes modalidades de juego en su clase con la 

intención de mejorar la comprensión de diferentes temas y conceptos que ayuden al estudiante 

a comprender mejor logrando en ellos el aprendizaje esperado. 

En el ámbito educativo, el juego está considerado como una estrategia didáctica 

eficiente a la hora de aprender y más aún cuando se utiliza estrategias como la música y las 

canciones, la música ofrece métodos simples y divertidos para explicar conceptos matemáticos, 

con múltiples beneficios entre ellos la interacción con el prójimo, memorización y aprendizaje 

de este, las canciones pueden ser muy útiles cuando de aprender se trata, logran aprendizajes 

significativos y desarrollan diferentes competencias (Varas et al., 2024) 
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Pregunta 4: ¿Qué habilidades básicas de matemáticas desarrolla con sus alumnos? 

Tabla 7  

Habilidades básicas matemáticas desarrolladas 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Conteo 1 17% 

Operaciones básicas 2 33% 

Seriación 1 17% 

Resolución de problemas 1 17% 

Ninguno 0 0% 

Otro 1 17% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados obtenidos, revelan, con un 33 % que las operaciones 

básicas son las habilidades matemáticas que los docentes priorizan y desarrollan con sus 

estudiantes del Subnivel Elemental. Esto sugiere que es importante destacar diferentes 

estrategias didácticas variadas como el juego para el desenvolvimiento de habilidades, sin 

embargo, es necesario mencionar otras habilidades como el conteo, seriación y resolución de 

problemas que son complementarias para la enseñanza de las matemáticas. 

El Ministerio de Educación (2021) enfatiza que las habilidades en el área de 

matemáticas se desarrollan principalmente en la resolución de problemas durante el 

aprendizaje, especialmente al aprender operaciones básicas las cuales no solo sirven de 

aprendizaje académico sino también ayuda a mejorar la comprensión real de la vida cotidiana, 

expresando con esto el interés por aprender diferentes temas abstractos que motivan el 

aprendizaje de una forma más significativa. 

Pregunta 5: ¿Cuáles de los siguientes factores facilitan el uso del juego como una 

estrategia didáctica en sus clases de matemáticas? 

Tabla 8  

Factores que facilitan el uso del juego como una estrategia didáctica 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Recursos (Disponibilidad de materiales concretos) 0 0% 

Apoyo (Respaldo de la institución y/o colegas)  1 17% 

Espacio (Aula con espacio adecuado para actividades didácticas)  5 83% 

Ninguno 0 0% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 
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Interpretación: Los resultados de la tabla presentada detallan que el espacio físico es 

el factor más influyente para los docentes al momento de implementar el juego como estrategia 

didáctica, con un 83%, se entiende que disponer de un lugar adecuado permite un mejor 

desarrollo de la actividad propuesta en clase, adicionalmente también se destaca el apoyo 

institucional o de colegas con el 17% como un factor complementario en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Existen muchos factores que facilitan la aplicación del uso del juego como estrategia 

didáctica, es importante recordar que toda actividad realizada en el aula debe tener una 

planificación previa para que el objetivo se lleve a cabo, en este sentido establecer ambientes 

lúdicos es relevante para el estudiante para una mayor apropiación de conocimientos, así el aula 

se convierte en el principal escenario para perfeccionar diferentes actividades para el desarrollo 

de estrategias didácticas básicas (Domínguez-Morales 2022). 

Pregunta 6: ¿Cuáles de los siguientes aspectos representan desafíos al incorporar 

el juego en sus clases de matemáticas? 

Tabla 9  

Desafíos al incorporar el juego en sus clases 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Ruido (Generado por la actividad didáctica) 0 17% 

Tiempo (Para planificar o implementar los juegos) 2 33% 

Apoyo (Falta de respaldo institucional – Padres de familia) 2 33% 

Recursos (De materiales para su elaboración) 1 17% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: De acuerdo a la evidencia de la tabla anterior referente a los desafíos 

al incorporar el juego en sus clases, señalan que el tiempo para planificar o implementar los 

juegos y el apoyo por falta de respaldo institucional y padres de familia son desafíos 

significativos a la hora de implementar estrategias didácticas, representado un 33% en los 

resultados, razón por la cual se es difícil aplicar juegos en sus clases de matemáticas y a su vez 

limitarse a actividades que conlleven el desorden en la clase. Asimismo, el ruido generado por 

la actividad didáctica y los recursos materiales para su elaboración son considerados también 

son inconvenientes para llevar a cabo le juego en clases. 

La implementación de diversos juegos en el aula se percibe como un trabajo arduo para 

los docentes ya que la aplicación de este conlleva el uso de diferentes factores que obstaculizan 

el uso del juego en clases, el tiempo es el tratamiento didáctico de ciertos contenidos 

matemáticos fuera de las aulas de clase, además del apoyo, los padres de familia quienes son 

los encargados de brindar todos los recursos necesarios a sus hijos para llevar una correcta 

educación, estos pueden ser trabajados de manera autodidacta por los docentes durante el 

tiempo en el cual se desarrolla el proceso de aprendizaje y enseñanza, debido a que el éxito de 
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la actividad dependerá siempre de los beneficios que este conlleve tales como el desarrollo de 

diferentes habilidades básicas (Pilay-Cantos & Alcívar-Cruzatty, 2022). 

Pregunta 7: De las siguientes estrategias ¿Cuál considera que es más práctica para 

el desarrollo de habilidades matemáticas? 

Tabla 10  

Estrategias prácticas 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Aprendizaje cooperativo 0 0% 

Aprendizaje de retos 0 0% 

Aprendizaje basado en juegos 4 67% 

Aprendizaje basado en proyecto 2 33% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados detallados en la tabla indican que el 67% de los docentes 

de Educación General Básica consideran que la mejor estrategia a la hora de enseñar o 

desarrollar habilidades matemáticas es el aprendizaje basado en juegos, además se destaca 

como una opción relevante el aprendizaje basado en proyecto con el 33% de aprobación restante 

entendiéndose que el docente utiliza diferentes estrategias a la hora de enseñar. 

El aprendizaje basado en juegos favorece la adquisición de conocimiento, es una 

estrategia didáctica fundamental para facilitar la comprensión de los estudiantes, además de que 

la práctica del ABJ crea un ambiente interactivo y motivador, por lo que mejora la participación 

y el aprendizaje de los estudiantes lo que hace indispensable la incorporación de diferentes 

actividades en el proceso de enseñanza-aprendizaje. En este contexto, el juego es considerado 

como una estrategia particularmente útil y eficaz para el desarrollo de diversas habilidades 

matemáticas (Cornellà et al., 2020). 

Pregunta 8: ¿Al utilizar estrategias didácticas como el juego en sus estudiantes que 

aspectos visualiza? 

Tabla 11 

Aspectos en los estudiantes al utilizar estrategias didácticas 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Interés en las matemáticas 4 66% 

Facilita memorización de números 1 17% 

Desarrollo del pensamiento lógico 1 17% 

Razonamiento matemático 0 0% 

Ninguno 0 0% 

TOTAL: 6 100% 
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Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Referente a la tabla presentada, la utilización de estrategias didácticas 

como el juego, muestran que el 66% de docentes visualizan en sus estudiantes el interés de la 

matemáticas, factor que predomina cuando el docente de Educación General Básica aplica el 

juego como estrategia didáctica para desarrollar habilidades básicas, sin dejar de lado el 17% 

de encuestados que también señala la memorización y desarrollo del pensamiento como 

beneficios encontrados al utilizar el juego en clase. 

Las estrategias didácticas como el juego aumentan el interés en los estudiantes ya que a 

través de ellos se desarrollan diferentes habilidades importantes para el desarrollo del estudiante 

en su vida académica, además el disfrute y motivación que el juego brinda a los niños permite 

el desarrollo del pensamiento lógico que el estudiante pondrá en práctica en el ámbito escolar 

y vida diaria (Varas et al., 2024) 

Pregunta 9 ¿Considera usted que al enseñar operaciones básicas por medio del 

juego como estrategia didáctica mejoraría el rendimiento académico en sus alumnos en el 

área de matemáticas? 

Tabla 12  

Aplicar juegos mejora el rendimiento académico 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 5 83% 

Casi siempre 0 0% 

A veces 1 17% 

Casi nunca 0 0% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 6 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: De acuerdo con la tabla expuesta sobre el rendimiento académico en 

los estudiantes en el área de las matemáticas, los resultados mencionan una percepción positiva, 

siendo el 83% de los docentes de Educación General Básica quienes consideran que el juego 

aplicado como estrategia didáctica mejora de manera significativa en el aprendizaje en 

operaciones básicas de los estudiantes, especialmente en el desarrollo de habilidades 

matemáticas en el aula. 

La motivación e interés en el aula es indispensable a la hora de aprender, el aprendizaje 

tradicional no siempre es el correcto cuando de operaciones básicas se trata, actualmente existe 

un sin número de juegos utilizados como estrategia didáctica que se implementan en el aula y 

ayudan a mejorar el rendimiento académico en los estudiantes, estos con la finalidad de que las 

clases aburridas se las cambie por las más dinámicas (Hoyos & Mayoral, 2024) 
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3.3 Observación a los estudiantes 

La determinación de los beneficios y limitaciones del uso del juego como estrategia didáctica 

en matemáticas se realizó a través de una ficha de observación la cual se aplicó el 15 del mes 

de mayo del 2025, a 97 estudiantes del Subnivel de Educación Básica Elemental, se recopiló 

información relevante. El instrumento, elaborado para este estudio, fue aplicado a una muestra 

compuesta por estudiantes de segundo, tercero y cuarto grado, con 16 estudiantes por paralelo. 

La observación permitió identificar los diferentes criterios de evaluación como los niveles de 

interés, participación, dominio de operaciones y actitud frente a las actividades. Los resultados 

e interpretación se presentan a continuación en tablas, considerando escala de Likert (siempre, 

casi siempre, a veces, casi nunca y nunca). 

Criterio de evaluación 1: Muestra interés y entusiasmo en la actividad didáctica 

matemáticas basadas en el juego. 

Tabla 13 

Interés y entusiasmo en actividad basada en el juego 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 72 74% 

Casi siempre 20 21% 

A veces 5 5% 

Casi nunca 0 0% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación:  Los resultados obtenidos en la tabla reflejan una actitud altamente 

positiva por parte de los estudiantes hacia la actividad didáctica matemáticas basadas en el 

juego. El 74% de los estudiantes observados siempre manifiestan interés y entusiasmo al 

participar en este tipo de actividades, mientras que un 21% casi siempre lo hizo con frecuencia. 

Estos datos indican que el uso del juego como estrategia didáctica genera un alto nivel de 

motivación y compromiso en los estudiantes, lo que puede contribuir significativamente al 

desarrollo de sus habilidades matemáticas, especialmente en los niveles básicos de la 

educación. 

Este panorama permite afirmar que incorporar juegos en la enseñanza de las 

matemáticas no solo resulta atractivo para la mayoría del alumnado, sino que también responde 

a las necesidades pedagógicas actuales, en las que se busca involucrar activamente al estudiante 

en su propio proceso de aprendizaje. En este sentido, la aplicación de juegos favorece la 

interacción, la participación y el pensamiento lógico, elementos esenciales en la formación 

matemáticas. La inclusión del juego en el aula promueve experiencias significativas que 

potencian tanto el interés como el rendimiento académico, al tiempo que refuerzan habilidades 

cognitivas y sociales desde una perspectiva integral y motivadora (Díaz y Pérez, 2023). 



44 

Criterio de evaluación 2: Siente curiosidad y disposición para explorar nuevas 

formas de resolver problemas matemáticos a través del juego. 

Tabla 14  

Curiosidad y disposición para resolver problemas matemáticos mediante el juego 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 69 71% 

Casi siempre 22 23% 

A veces 5 5% 

Casi nunca 1 1% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: A partir de los datos obtenidos, se observa que un alto porcentaje de 

estudiantes manifiesta curiosidad y disposición para explorar nuevas formas de resolver 

problemas matemáticos mediante el juego. El 71% de los estudiantes siempre presentan esta 

actitud, seguido por un 23% lo hace casi siempre. Esto representa un total del 94% de 

positivismo, lo que evidencia una clara apertura hacia metodologías innovadoras en el área de 

matemáticas. Además, solo un 1% se evidenció que casi nunca se siente motivado, lo cual 

refuerza la aceptación general de esta estrategia pedagógica. 

Esta tendencia indica que el uso del juego como recurso educativo no solo fomenta el 

interés y la participación activa, sino que también estimula el pensamiento crítico y creativo en 

los estudiantes al enfrentarse a situaciones problemáticas. En este contexto, el juego se 

convierte en una herramienta valiosa para potenciar la comprensión matemática de manera 

dinámica y significativa. El aprendizaje basado en el juego promueve la exploración y el 

descubrimiento, facilitando que los estudiantes desarrollen estrategias propias para resolver 

problemas, lo que fortalece su autonomía y confianza en el ámbito escolar (Arguello Muñoz, 

2024). 

Criterio de evaluación 3: Participa activamente en el juego para aprender 

matemáticas. 

Tabla 15  

Participación activa en el juego 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 65 67% 

Casi siempre 24 25% 

A veces 8 8% 

Casi nunca 0 0% 
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Nunca 0 0% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Como se evidencia en la tabla de participación activa en el juego, hay 

una participación activa y constante por parte de los estudiantes en los juegos orientadas al 

aprendizaje de las matemáticas. El 67% de los encuestados siempre participa activamente en el 

juego, mientras que un 25% lo hace casi siempre. Estas cifras reflejan que el 92% de los 

estudiantes se involucra de manera regular en este tipo de estrategias didácticas, lo cual 

demuestra que el juego es una herramienta efectiva para llamar la atención y motivarlos en el 

aprendizaje matemático. 

Este nivel de participación sugiere que el juego no solo estimula el interés, sino que 

también favorece un entorno propicio para la construcción del conocimiento a través de la 

interacción, la experimentación y el disfrute. Las actividades basadas en el juego permiten que 

los estudiantes se comprometan con los contenidos desde una perspectiva más dinámica, 

promoviendo el trabajo en equipo, la resolución de problemas y el aprendizaje significativo. 

Esta metodología despierta en los estudiantes una actitud participativa y entusiasta que 

contribuye al logro de competencias matemáticas, facilitando una conexión emocional con los 

contenidos y mejorando su desempeño académico (Torres y Medina, 2021).  

Criterio de evaluación 4: Aporta ideas para la resolución de los ejercicios 

Tabla 16 

Aporta ideas 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 60 62% 

Casi siempre 26 27% 

A veces 8 8% 

Casi nunca 3 3% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados que refleja la tabla anterior, reflejan que una mayoría 

significativa de los estudiantes demuestra iniciativa al momento de resolver ejercicios 

matemáticos dentro de un enfoque basado en el juego. El 62% de ellos siempre aportan ideas 

para la resolución de problemas, mientras que un 27% manifiesta casi siempre hacerlo. Esto 

representa un 89% de respuestas positivas, lo que revela una tendencia favorable hacia la 

participación intelectual activa y colaborativa en el aula, fomentada por el uso del juego como 

estrategia metodológica. 
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El hecho de que los estudiantes expresen sus ideas con frecuencia sugiere un entorno de 

confianza y apertura, donde se valora el pensamiento propio y la búsqueda de soluciones 

creativas. Este tipo de dinámicas fortalece el desarrollo del razonamiento lógico, la expresión 

de estrategias personales y el trabajo en equipo. La resolución de problemas en contextos 

lúdicos no solo incrementa la motivación del estudiante, sino que promueve la generación de 

ideas propias, permitiéndole desarrollar competencias clave en su proceso de aprendizaje 

(Acosta et al., 2024) 

Criterio de evaluación 5: Domina con eficiencia las habilidades matemáticas 

básicas (Sumar, restar, multiplicar y dividir) durante el juego. 

Tabla 17 

Dominio en habilidades matemáticas básicas 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 58 60% 

Casi siempre 25 26% 

A veces 11 11% 

Casi nunca 3 3% 

Nunca 0 0% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: De acuerdo con el análisis de los datos obtenidos se evidencia que un 

porcentaje considerable de estudiantes domina con eficiencia las habilidades matemáticas 

básicas como sumar, restar, multiplicar y dividir durante el desarrollo del juego. El 60% de los 

estudiantes observados manifiestan siempre el dominio de esta habilidad, mientras que el 26% 

lo hace casi siempre. Estos datos revelan que el 86% de los estudiantes logra aplicar 

correctamente sus conocimientos matemáticos en contextos de juego, lo cual sugiere que esta 

metodología favorece la consolidación de aprendizajes fundamentales. 

La integración del juego en el proceso educativo permite a los estudiantes practicar y 

reforzar sus habilidades matemáticas de forma más significativa y contextualizada. Este 

enfoque no solo mejora la retención de contenidos académicos, sino que también aumenta la 

confianza del estudiante al enfrentarse a desafíos numéricos, reduciendo el miedo a las 

matemáticas. Los juegos permiten que los estudiantes apliquen sus conocimientos matemáticos 

de manera funcional, incrementando su rendimiento y comprensión a través de experiencias 

dinámicas, retadoras y motivadoras (Soria y Bermello, 2024). 

Criterio de evaluación 6: Manifiesta signos de frustración (gestos, expresiones 

faciales, verbalizaciones negativas) cuando comete errores durante los juegos. 
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Tabla 18  

Frustración durante el juego 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 0 0% 

Casi siempre 4 4% 

A veces 11 11% 

Casi nunca 15 15% 

Nunca 67 69% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados obtenidos reflejan que la mayoría de estudiante no 

manifiesta signos visibles de frustración al cometer errores durante los juegos. El 69% de los 

estudiantes nunca presentan expresiones faciales, gestos o verbalizaciones negativas ante los 

errores, y un 15% esto ocurre limitadamente casi nunca. Solo un pequeño porcentaje (11%) a 

veces muestra frustración, mientras que apenas un 4% lo hace casi siempre y ningún estudiante 

evidencia frustración constantemente. Esto evidencia un ambiente emocionalmente positivo en 

el que el error es comprendido como parte natural del proceso de aprendizaje. 

La ausencia significativa de frustración sugiere que el uso del juego como estrategia 

pedagógica contribuye a disminuir la ansiedad y el temor al error, promoviendo un entorno más 

seguro, motivador y tolerante. En este contexto, los estudiantes desarrollan una actitud más 

resiliente, lo que facilita la disposición a intentar nuevas soluciones sin temor a equivocarse. 

Cuando el aprendizaje se da en un ambiente activo, el error se resignifica como una oportunidad 

de mejora y crecimiento, reduciendo los niveles de frustración y favoreciendo la 

autorregulación emocional del estudiante (Arguello Muñoz, 2024). 

Criterio de evaluación 7: Disfruta del proceso de aprendizaje de las matemáticas a 

través del juego. 

Tabla 19  

Proceso matemático a través del juego 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 65 67% 

Casi siempre 23 24% 

A veces 7 7% 

Casi nunca 1 1% 

Nunca 1 1% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 
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Interpretación: De acuerdo a la información de la tabla presentada, se evidencia que la 

mayoría de los estudiantes disfruta del proceso de aprendizaje de las matemáticas cuando este 

se realiza a través del juego. El 67% siempre disfruta estas actividades, mientras que el 24% lo 

hace casi siempre. Esto representa un 91% de respuestas positivas, lo cual revela que el juego 

no solo es efectivo en términos pedagógicos, sino también en el aspecto emocional, al generar 

placer y entusiasmo por aprender. 

Este nivel de disfrute refleja que la aplicación del juego favorece una actitud positiva 

hacia las matemáticas, disciplina que tradicionalmente ha sido percibida como difícil o aburrida. 

La combinación de juego y aprendizaje convierte el aula en un espacio dinámico, creativo y 

motivador, donde los estudiantes participan con mayor disposición y apertura. El juego 

didáctico transforma la percepción del aprendizaje matemático al incorporar el disfrute como 

parte del proceso, lo cual fortalece el vínculo del estudiante con la asignatura y mejora su 

disposición hacia el conocimiento (Acosta et al., 2024). 

Criterio de evaluación 8: Demuestra una actitud positiva (entusiasmo, satisfacción, 

interés por continuar) 

Tabla 20  

Actitud positiva 

Variable Frecuencia Porcentaje % 

Siempre 63 65% 

Casi siempre 27 28% 

A veces 6 6% 

Casi nunca 0 0% 

Nunca 1 1% 

TOTAL: 97 100% 

Nota: Elaboración propia 

Interpretación: Los resultados expuestos sintetizan que la mayoría de los estudiantes 

demuestra una actitud positiva durante las actividades lúdicas para aprender matemáticas. Un 

65% siempre muestra entusiasmo, satisfacción e interés por continuar, mientras que un 28% 

casi siempre mantiene esta disposición. En conjunto, el 93% de los estudiantes manifiestan una 

actitud favorable hacia este enfoque didáctico, lo que confirma que el uso del juego genera un 

ambiente motivador y estimulante para el aprendizaje. 

Este comportamiento positivo revela que los estudiantes no solo disfrutan del proceso, 

sino que también se sienten comprometidos y motivados a seguir participando activamente. La 

actitud positiva es clave para el desarrollo de habilidades y la consolidación de conocimientos, 

ya que favorece la permanencia y el esfuerzo en la tarea. En este sentido una actitud positiva 

hacia el aprendizaje, potenciada por experiencias didácticas, incrementa la motivación 

intrínseca del estudiante, su participación activa y su satisfacción con los logros alcanzados 

(Arguello Muñoz, 2024)). 
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3.4 Elaboración de la guía didáctica 

Se elaboró la guía para los docentes de Educación General Básica, Subnivel Elemental, 

titulada “Guía de juegos didácticos como estrategia para el desarrollo de habilidades 

matemáticas básicas en los estudiantes del Subnivel Elemental de la Unidad Educativa “Víctor 

Mideros Almeida”, como un recurso práctico y estructurado que facilita la labor docente en el 

aula. La guía contiene un total de 12 juegos seleccionados y adaptados para abordar las 

operaciones de suma, resta, multiplicación y división. Cada actividad está orientada a fortalecer 

el aprendizaje y fomentar el interés de los estudiantes. 

Se definieron con claridad los apartados que componen la guía los cuales se indican en 

la siguiente tabla: 

Tabla 21 

Estructura de la guía para el docente 

Carátula  

Índice 

Introducción  

Justificación  

Objetivos  

Fundamentación teórica 

12 juegos con las operaciones matemáticas básicas 

Conclusiones  

Recomendaciones  

Referencias bibliográficas 

Nota: Elaboración propia 

La guía fue organizada en un formato accesible y práctico que permite a los docentes 

incorporar de manera flexible cada juego en sus clases diarias, promoviendo aprendizajes 

duraderos que se adapten a las necesidades e intereses de los estudiantes del Subnivel 

Elemental. 

Los juegos están organizados de acuerdo con el grado correspondiente del Subnivel 

Elemental, facilitando su selección según el nivel de complejidad y las habilidades matemáticas 

que se desean fortalecer, Estas dinámicas permiten transformar el proceso de enseñanza-

aprendizaje en una experiencia motivadora, creativa y significativa, contribuyendo al desarrollo 

integral de los estudiantes y mejorando su desempeño en esta área. 
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Tabla 22  

Juegos de la guía didáctica 

N° Nombre del juego 
Grado del 

subnivel  

1 Dominó de las sumas 2do 

2 La canasta de las sumas 2do 

3 El trencito sumador 2do 

4 Sopa de sumas 2do 

5 La historia de las sumas y restas 3ro 

6 Sumando y restando en el tablero de bingo 3ro 

7 Salta los platos de sumas y restas 3ro 

8 El camino de las sumas y restas 3ro 

9 Bingo de las multiplicaciones 4to 

10 El reloj de las multiplicaciones 4to 

11 Multiplica y divide canicas en acción 4to 

12 La ruleta de las multiplicaciones y 

divisiones 

4to 

Nota: Elaboración propia 

Cada juego incluye la siguiente información detallada como el objetivo, destrezas a 

desarrollar, materiales requeridos, instrucciones, tiempo estimado de duración, número de 

participantes, procedimientos paso a paso, reglas adaptadas, ejemplos, así como una alternativa 

de evaluación y su respectiva rúbrica. 
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Capítulo 4: Propuesta 

La presente propuesta se centra en el uso de juegos como estrategia didáctica para 

potencializar el aprendizaje de las matemáticas, permitiendo que los estudiantes desarrollen 

habilidades básicas de forma activa. De este modo, se busca fomentar la agilidad mental, el 

razonamiento lógico y el pensamiento crítico a través de actividades que son divertidas y 

motivadoras 

4.1 Tema:  

Guía de juegos didácticos como estrategia para el desarrollo de habilidades matemáticas 

básicas en los estudiantes del Subnivel Elemental de la Unidad Educativa “Víctor Mideros 

Almeida” 

4.2 Objetivos 

4.2.3 Objetivo General 

Desarrollar una guía de juegos didácticos como estrategia para el desarrollo de 

habilidades matemáticas básicas en los estudiantes del subnivel elemental de la Unidad 

Educativa “Víctor Mideros Almeida” 

4.2.4 Objetivo Específico: 

• Seleccionar juegos didácticos que promuevan el desarrollo de habilidades matemáticas 

básicas. 

• Describir detalladamente cada juego, su objetivo, destreza, materiales, procedimiento y 

evaluación para el Subnivel Elemental. 

• Socializar a las autoridades y docentes la guía de juegos didácticos para el desarrollo de 

habilidades matemáticas básicas. 

4.3 Fundamentación teórica 

Juego como estrategia didáctica 

El juego es un recurso didáctico fundamental en el aprendizaje, ya que facilita la 

construcción del conocimiento y el desarrollo integral de los estudiantes. Esto se logra al 

fomentar la imaginación, la creatividad y la adquisición y desarrollo de habilidades cognitivas, 

lingüísticas y sociales (Piaget, 1976). Desde una perspectiva latinoamericana, el juego es una 

estrategia activa que promueve la participación, la cooperación y la resolución de problemas, 

siendo una herramienta esencial para el aprendizaje de las matemáticas al transformar conceptos 

abstractos en experiencias concretas (Romero y Chicaiza, 2022). 
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Importancia del juego en el Subnivel Elemental 

En el Subnivel Elemental, el juego es una herramienta pedagógica indispensable. 

Permite a los estudiantes construir aprendizajes significativos al estar emocionalmente 

involucrados, lo que aumenta su motivación y participación, y ofrece un canal ideal para 

introducir conceptos matemáticos de forma atractiva (Montalvo y Espinoza, 2024).  Asimismo, 

el juego reduce la ansiedad ante las matemáticas y fortalece la autoconfianza. Una guía de 

juegos didácticos no solo impulsa habilidades cognitivas, sino que también mejora el bienestar 

socioemocional del estudiante, promoviendo valores como el respeto y la empatía (Salazar, 

2021). 

Rol del docente en la aplicación del juego en clase 

El docente es una figura clave en el uso del juego como estrategia didáctica. Es 

responsable de planificar, adaptar y facilitar experiencias de aprendizaje divertidas y efectivas, 

asegurando que el juego se convierta en una herramienta formativa ajustada al nivel de cada 

estudiante (Silva y Paredes, 2023). 

Los juegos didácticos y el aprendizaje matemático 

La implementación de juegos didácticos en la enseñanza de las matemáticas permite 

potenciar habilidades como la lógica, el razonamiento y la toma de decisiones. Estos juegos, 

estructurados con fines pedagógicos, facultan al docente para diseñar actividades que fomenten 

el pensamiento crítico y la comprensión profunda de los contenidos, ayudando a reforzar 

conceptos clave como el conteo y las operaciones básicas en la educación elemental (Jiménez 

y García, 2021). 

Rúbricas de evaluación en los juegos 

Para la elaboración de la rúbrica de evaluación de los juegos incluidos en la guía 

didáctica, se tomó como base el Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-2024-00031-A y 

el Instructivo de Evaluación Estudiantil 2025. Ambos documentos establecen lineamientos que 

orientan hacia una evaluación objetiva, continua y centrada en el logro de aprendizajes mediante 

métodos cualitativos y cuantitativos, priorizando la retroalimentación formativa y la adaptación 

a las características del nivel educativo. Bajo esta normativa, la rúbrica fue estructurada con 

criterios pedagógicos claros, integrales y contextualizados al Subnivel Elemental, en 

concordancia con el Currículo Nacional, promoviendo la participación activa de los estudiantes 

y valorando su razonamiento lógico-matemático y el dominio de operaciones básicas. 

 

 



53 

 

4.4 Desarrollo 
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CONCLUSIONES 

Las estrategias didácticas empleadas por los docentes del Subnivel Elemental, 

principalmente el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje basado en proyectos. Sin 

embargo, su uso y aplicación en el aula es mínima, lo cual se debe a factores como la restricción 

del tiempo, el exceso de estudiantes y la falta de innovación tecnológica. La aplicación de la 

encuesta permitió identificar que el juego es una estrategia didáctica sumamente efectiva, ya 

que motiva y despierta el interés de los estudiantes, además de facilitar la comprensión de 

conceptos y promover un aprendizaje más participativo.  

La aplicación de la ficha de observación a los estudiantes permitió determinar los 

beneficios, entre los cuales destacan la motivación, mayor participación de los estudiantes, una 

mejor comprensión y desarrollo de las habilidades básicas. Los estudiantes muestran interés y 

entusiasmo al aprender mediante juegos didácticos, lo que facilita la adquisición de conceptos 

abstractos y promueve un aprendizaje más significativo. Sin embargo, también se evidencian 

limitaciones, como el tiempo, la disponibilidad y variedad de recursos didácticos, la falta de 

respaldo institucional y apoyo por parte de los padres de familia hacia los docentes en la 

implementación efectiva de estas estrategias, la aplicación del juego puede potenciar 

significativamente el desarrollo de habilidades matemáticas en los estudiantes y mejorar los 

resultados educativos. 

La guía de juegos didácticos se elaboró en Canva que es una herramienta de diseño,  esta 

guía cuenta con un total de 12 juegos para el desarrollo de las habilidades matemáticas básicas, 

asimismo consta de tres secciones para los estudiantes del segundo año de EGB, tercer año de 

EGB y cuarto año de EGB, cada juego busca innovar la enseñanza de las matemáticas 

ofreciendo a los docentes opciones que le permitan hacer del proceso de enseñanza-aprendizaje 

motivador y significativo en la construcción del conocimiento de los estudiantes, basándonos 

en las diferentes habilidades que se desarrollan en este subnivel, tales como la resolución de 

operaciones de suma, resta, multiplicación y división. 
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RECOMENDACIONES 

Es necesario promover un cambio educativo, alentando a los docentes a utilizar 

frecuentemente estrategias didácticas como el juego y el aprendizaje basado en proyectos, al 

menos una vez por semana. Además, para optimizar el tiempo, los docentes deben centrarse en 

la planificación de actividades efectivas, en la revisión teórica y en la investigación con ayuda 

de la inteligencia artificial. En cuanto a la implementación de los juegos, es importante 

aprovechar y reutilizar los materiales del aula, enviar trabajos autónomos a los estudiantes, 

realizar actividades en equipo para garantizar la participación de todos los estudiantes, además 

del uso de la gamificación en las actividades extracurriculares para ayudar a enriquecer el 

aprendizaje, superando así las barreras del exceso de estudiantes y la falta de innovación 

tecnológica, con el fin de promover una enseñanza más participativa y significativa. 

Es necesario que los docentes del Subnivel Elemental de la Unidad Educativa 

implementen una estrategia de gestión colaborativa para abordar las limitaciones en la 

disponibilidad de recursos didácticos, falta de respaldo institucional y apoyo por parte de los 

padres de familia. Para ello, es crucial establecer una red de apoyo mutuo que aproveche los 

recursos donados por los estudiantes en prácticas preprofesionales y formalizar un convenio 

con los estudiantes de la carrera de Educación Básica en línea, para enriquecer las opciones de 

recursos disponibles para docentes y estudiantes. Asimismo, la institución deberá ofrecer apoyo 

continuo a los docentes mediante programas de capacitación y actualización en habilidades 

pedagógicas y uso eficiente de recursos el cual involucre activamente a los padres de familia, 

promoviendo su colaboración en la provisión de materiales y su participación en las estrategias 

de aula. Estas acciones conjuntas mejorarán la disponibilidad de recursos y generarán un 

entorno colaborativo esencial para un proceso de enseñanza-aprendizaje más efectivo. 

Es fundamental asegurar la implementación efectiva y correcta de la guía de juegos 

didácticos para el Subnivel Elemental, teniendo en cuenta que los juegos presentados en la guía 

están estructurados de manera práctica y listos para su aplicación en el aula. Se debe considerar 

el tiempo disponible, los recursos existentes y la evaluación requerida para cada juego. Además, 

es necesario establecer un seguimiento continuo para evaluar el impacto académico de esta 

herramienta en el desarrollo de las habilidades matemáticas básicas. Este seguimiento permitirá 

ajustar y optimizar el uso de la guía, garantizando su efectividad y contribuyendo a la 

innovación educativa en la enseñanza de conceptos matemáticos fundamentales, beneficiando 

a todos los miembros de la Unidad Educativa. 
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GLOSARIO 

Abordar: Plantear un asunto o iniciar un diálogo. 

Cognitivo: Perteneciente o relativo al conocimiento. 

E.G.B: Educación General Básica. 

ERCE: Estudio Regional Comparativo y Explicativo, una evaluación educativa regional que 

se aplica en América Latina y el Caribe para medir el aprendizaje de los estudiantes y los 

factores asociados a estos resultados. 

Idóneo: Adecuado y apropiado para algo. 

Lúdicas: Perteneciente y relativo al juego. 

Memorización: Acción o efecto de memorizar, retener información. Recordar. 

Práctico: Un conocimiento que enseña el modo de hacer algo. 

Retroalimentación: En el ámbito educativo, la retroalimentación permite a los estudiantes 

comprender sus fortalezas y debilidades, identificar errores y ajustar sus estrategias de 

aprendizaje. 

UNESCO: Organización de las Naciones Unidas para la Educación. 
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Figura 2  
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Figura 3  
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Nota: Socialización de la propuesta a autoridades y docentes de la institución. 


