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RESUMEN

El rol de las estrategias ludicas en la ensefianza de las Matematicas en la educacidn basica
constituye un reto fundamental para transformar los procesos tradicionales de ensefianza y fomentar
aprendizajes significativos. Este articulo aborda la integracién de actividades ludicas y tecnologias
educativas como estrategias clave para mejorar la comprensién y aplicacién de los conceptos
matematicos en estudiantes de niveles primarios. A través de una revisién y analisis de literatura
cientifica y trabajos de campo desarrollados en instituciones educativas del Ecuador, se evidencia que
el uso de juegos didacticos, recursos manipulativos, software interactivo y experiencias
contextualizadas favorecen el pensamiento légico, la resolucién de problemas y la motivacién
estudiantil. La combinacidon de elementos ludicos con recursos tecnolégicos rompe las barreras
tradicionales del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar y construir conocimiento desde
una perspectiva mas activa, critica y colaborativa. Los resultados analizados indican que estas
estrategias no solo elevan el rendimiento académico, sino que también potencian habilidades
cognitivas y socioemocionales esenciales. Finalmente, se plantea la necesidad de fortalecer la
formaciéon docente en el disefio e implementacion de metodologias innovadoras y dinamicas,
centradas en el estudiante y adaptadas al contexto actual de la educacidn digital e inclusiva.

PALABRAS CLAVE: Conciencia matematica, actividades ludicas, tecnologia educativa,
aprendizaje significativo, pensamiento légico.
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ABSTRACT

The development of mathematical awareness in basic education represents a key challenge to
transform traditional teaching methods and promote meaningful learning. This article addresses the
integration of playful activities and educational technologies as essential strategies to improve
students’ understanding and application of mathematical concepts. Based on scientific literature and
field experiences in Ecuadorian educational institutions, the findings demonstrate that the use of
didactic games, manipulative resources, interactive software, and contextualized experiences foster
logical thinking, problem-solving, and student motivation. The combination of ludic and technological
elements breaks traditional learning barriers, allowing students to explore and construct knowledge
from a more active, critical, and collaborative perspective. The results suggest that these strategies not
only enhance academic performance but also develop essential cognitive and socio-emotional skills.
Finally, the study highlights the need to strengthen teacher training in the design and implementation
of innovative, student-centered, and digitally inclusive methodologies.

KEYWORDS: Mathematical awareness, playful activities, educational technology, meaningful

learning, logical thinking.
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La ensefianza de la matematica en la educacion bdsica ha sido histéricamente objeto de
preocupacién por parte de docentes, investigadores y autoridades educativas, debido a los bajos
niveles de comprensién, desmotivacién y ansiedad que esta asignatura genera en los estudiantes. En
Ecuador, esta situacidn se refleja en informes regionales como los de PISA, que ubican a los estudiantes
latinoamericanos en los niveles mas bajos de rendimiento, especialmente en matematicas, lo que
“evidencia que no alcanzan los aprendizajes requeridos” (UNACH, 2023, p. 38).

Frente a este panorama, se vuelve imperativo repensar las metodologias de ensefianza desde
enfoques mas dindmicos, participativos y centrados en el estudiante. Una alternativa con gran
potencial es la integracion de actividades ludicas y tecnologias educativas. Como sefiala Chacha
Ordofiez (2022), “el juego, es una actividad que a todos nos gusta, en especial a los nifios. Para ellos,
el juego es su vida... cuando un nifio juega, razona, respeta reglas y desarrolla estrategias” (p. 3). Asi,
el juego se convierte en un recurso que no solo entretiene, sino que potencia habilidades cognitivas
esenciales para el pensamiento légico-matematico.

Por su parte, el uso de tecnologias educativas —software interactivo, plataformas digitales,
entornos virtuales— ofrece nuevas oportunidades para el aprendizaje. Estas herramientas “permiten
a los estudiantes explorar, manipular variables y observar en tiempo real los efectos de sus acciones”,
lo que facilita la comprensidén de conceptos abstractos (Medina et al., 2025, p. 103). La combinacidn
de lo ludico y lo tecnolégico rompe con la estructura tradicional del aula centrada en la memorizacion
y la repeticién, y propone un aprendizaje mas contextualizado y significativo.

El objetivo de este articulo es analizar cdmo la integracién de estrategias ludicas y tecnologias
educativas contribuye al desarrollo de la conciencia matematica en estudiantes de educacién basica.
Desde una visidn constructivista del aprendizaje, se reconoce que “los estudiantes logran aprender
matematica de manera significativa partiendo desde su entorno mds cercano, favoreciendo la
resolucion de problemas de su vida cotidiana” (Caballero-Calderdn, 2022, p. 1572).

El presente estudio adopta una metodologia cualitativa-descriptiva basada en la revisién de
literatura cientifica actual y experiencias educativas documentadas. Las evidencias muestran que estas
estrategias no solo elevan el rendimiento académico, sino que también fortalecen la motivacion, la
creatividad, la autonomia y la colaboracién. Como bien sefiala Teran Martinez et al. (2024), “el juego,
el uso de materiales manipulativos y las dindmicas grupales son recursos que permiten a los
estudiantes explorar, experimentar y reflexionar sobre los conceptos matematicos de manera

significativa” (p. 3).
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El articulo se organiza en cuatro apartados tematicos. En primer lugar, se analiza el rol de las
estrategias ludicas en la ensefianza de la matematica, considerando sus fundamentos tedricos y su
impacto en la motivacién estudiantil. En segundo lugar, se aborda el papel de las tecnologias
educativas en el fortalecimiento de la conciencia matematica, con ejemplos concretos de herramientas
y aplicaciones. El tercer apartado se centra en los principios del aprendizaje significativo y el desarrollo
del pensamiento légico-matemadtico. Finalmente, se examinan las implicaciones diddcticas de esta
propuesta, subrayando la necesidad de una formacién docente orientada a la innovacion
metodoldgica.

De esta manera, se espera contribuir al enriquecimiento de las prdcticas pedagdgicas en el
aula y a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje de la matematica desde una perspectiva
mas inclusiva, critica y contextualizada.

El Rol de las Estrategias Ludicas en la Ensefianza de la Matematica

En el contexto de la educacidn basica, las estrategias ludicas han adquirido una relevancia
creciente como respuesta a la necesidad de transformar el paradigma tradicional de ensefianza,
especialmente en dreas como la matematica, histéricamente percibida como abstracta, dificil y
desvinculada de la vida cotidiana. Numerosos estudios destacan que las actividades ludicas no solo
dinamizan el aula, sino que permiten a los estudiantes comprender los contenidos de manera
significativa, motivadora y contextualizada.

El juego, entendido como una actividad estructurada con reglas y propdsito, constituye una
herramienta pedagdgica potente que posibilita el desarrollo de capacidades cognitivas, sociales y
emocionales. Seglin Chacha Ordoiiez (2022), “cuando un nifio juega, se comunica, interactda, aprende
a competir, a razonar, a respetar las reglas... le ayuda a razonar porque debe buscar estrategias para
ver como va a ganar” (p. 3). En este sentido, el componente ludico no debe ser visto como un elemento
accesorio, sino como parte integral del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las actividades ludicas ofrecen al estudiante la posibilidad de experimentar con el
conocimiento desde una légica activa y exploratoria. Como lo evidencian Teran Martinez et al. (2024),
“el juego, el uso de materiales manipulativos, las actividades précticas y las dinamicas grupales son
recursos que permiten a los estudiantes explorar, experimentar y reflexionar sobre los conceptos
matematicos de manera significativa” (p. 3). A través del juego, los conceptos abstractos se vuelven
tangibles y comprensibles, facilitando la construccién del pensamiento lédgico-matematico.

Diversos autores coinciden en que las estrategias lidicas fomentan la motivacion y el interés
por la asignatura. Caballero-Calderdn (2022) afirma que “los estudiantes logran aprender matematica
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de manera significativa partiendo desde su entorno mas cercano, favoreciendo la resolucién de
problemas de su vida cotidiana” (p. 1572). Este enfoque constructivista resalta la necesidad de
contextualizar el conocimiento, conectdndolo con experiencias reales del estudiante, lo cual
contribuye a reducir la ansiedad y aumentar la confianza frente al aprendizaje matematico.

Entre las estrategias ludicas mas utilizadas en la ensefianza de la matematica se encuentran
los juegos de mesa, los rompecabezas, las actividades de roles, los juegos digitales, y las dinamicas
grupales. Estos recursos pueden adaptarse a distintos niveles de dificultad y a los contenidos
curriculares especificos, permitiendo que cada estudiante aprenda a su propio ritmo y estilo. En su
estudio de caso, Chacha Ordofiez (2022) implementd juegos como el crucigrama matematico, el bingo
y el “mathnopoli” —una version matematica del juego Monopoly— obteniendo “resultados fructiferos
en la préctica con los educandos” (p. 5).

Las estrategias ludicas también tienen un efecto positivo en el clima del aula, promoviendo
relaciones colaborativas, el respeto por las reglas, la resoluciéon de conflictos y el desarrollo de la
creatividad. En palabras de Caballero-Calderdn (2022), estas actividades “proporcionan una fuente de
felicidad”, fortalecen la “integridad, la imaginacién y el control de emociones”, y “favorecen la
creatividad” (pp. 1575-1576).

A nivel metodoldgico, la aplicacion efectiva de estas estrategias requiere planificacion,
conocimiento pedagédgico y disposicion del docente para innovar. No se trata simplemente de
introducir un juego en clase, sino de disefiar actividades con un propésito educativo claro, integradas
al curriculo y ajustadas a las necesidades del grupo. Segun la UNACH (2023), “las estrategias ludicas
aplicadas por los docentes... impactan positivamente en la comprension y retencién de los conceptos
matematicos” (p. 38). Ademads, estas metodologias permiten diagnosticar niveles de aprendizaje,
adaptar los contenidos y evaluar progresos de manera dinamica.

No obstante, existen barreras que limitan su aplicacién, como la resistencia de algunos
docentes al cambio, la falta de formacién metodolédgica en didactica ludica, o las condiciones
materiales limitadas en ciertos contextos escolares. A pesar de ello, las evidencias empiricas respaldan
ampliamente su efectividad. Como lo demuestran investigaciones realizadas en contextos
ecuatorianos, el uso de juegos en matematicas “logra que el estudiante pueda alcanzar los
conocimientos de manera entretenida, divertida y eficiente” (UNACH, 2023, p. 14).

El rol de las estrategias ludicas en la ensefanza de la matematica va mds alla del
entretenimiento: constituye una via para construir aprendizajes profundos, fomentar la participacién

activa y fortalecer las competencias l6gico-matematicas en el aula. En un contexto de transformacion
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educativa, donde se demanda una ensefianza mas inclusiva y significativa, el juego se posiciona como
un recurso didactico clave para despertar la conciencia matematica desde los primeros afios de
escolaridad.

Tecnologias Educativas para Potenciar la Conciencia Matematica

La integracidn de tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en la ensefianza de las
matematicas representa una revolucién didactica que transforma tanto la metodologia como la
manera en que los estudiantes se relacionan con el conocimiento. En el siglo XXI, los entornos digitales
no solo son herramientas complementarias, sino mediadores esenciales del aprendizaje,
especialmente en areas tradicionalmente abstractas como la matematica.

Como lo sefalan Medina et al. (2025), “el uso de software especializado, entornos virtuales y
la disponibilidad de recursos interactivos ofrecen nuevas oportunidades para el aprendizaje,
permitiendo que tanto docentes como estudiantes experimenten con nuevas formas de visualizar y
resolver problemas matematicos” (p. 99). Estas herramientas amplian la capacidad de representacion
de los contenidos y permiten simular procesos complejos, favoreciendo la comprensién a través de la
manipulacién visual y la interaccion activa.

Las tecnologias educativas no se limitan al uso instrumental de dispositivos digitales, sino que
proponen una nueva forma de pensar la ensefianza: mas colaborativa, inclusiva y contextualizada. En
este sentido, el uso de plataformas como GeoGebra, Khan Academy o software como Cuisenaire
Virtual han demostrado ser efectivos para mejorar el pensamiento algebraico y geométrico desde una
edad temprana. Tal como afirman Filloy (citado en Medina et al., 2025), “los estudiantes pueden
manipular variables y observar en tiempo real los efectos de sus acciones”, lo cual transforma la
abstraccion en experiencia concreta (p. 101).

Estas tecnologias también permiten la personalizacién del aprendizaje, adaptandose a los
ritmos y estilos cognitivos de cada estudiante. De esta forma, se refuerza el principio de equidad
educativa, brindando a cada alumno los recursos necesarios para avanzar en su propio proceso de
construccion del conocimiento. En palabras de la investigacidon publicada por Teran Martinez et al.
(2024), “las estrategias metodoldgicas deben involucrar recursos tecnoldgicos para implementar
conocimientos propuestos en un modelo relacional sincrénico” (p. 4).

La implementacion de tecnologias favorece también la evaluaciéon formativa y continua.
Plataformas interactivas permiten retroalimentacidon inmediata, seguimiento de avances y analisis de

desempenio, facilitando a los docentes la toma de decisiones pedagdgicas en tiempo real. En este
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marco, la tecnologia no reemplaza al educador, sino que lo potencia como disefiador de experiencias
de aprendizaje significativas.

No obstante, su integracion exitosa depende de multiples factores: la disponibilidad de
infraestructura, la formacién docente y la voluntad institucional. Como advierte el informe de Ia
UNACH (2023), “a pesar del creciente acceso a herramientas tecnoldgicas, no todos los docentes estan
capacitados para incorporarlas pedagdgicamente en sus clases” (p. 34). Esta brecha formativa es uno
de los principales desafios para consolidar una cultura digital educativa sostenible.

En cuanto a la formacion docente, se vuelve imprescindible capacitar en el uso didactico y
critico de las TIC, entendiendo que su aplicacién va mas alla del manejo técnico. Seglin Chacha Ordofiez
(2022), el verdadero reto estd en “encontrar recursos educativos que faciliten el desarrollo del
pensamiento légico matematico mediante actividades innovadoras con materiales sencillos y
accesibles” (p. 4), lo cual implica creatividad, criterio pedagadgico y sensibilidad al contexto.

El uso de tecnologias también ha demostrado efectos positivos en la motivacién de los
estudiantes. Al combinar elementos visuales, desafios interactivos y retroalimentacidon dinamica, las
plataformas educativas logran captar la atencién del estudiante, reduciendo el aburrimiento y la
frustracién que muchas veces acompafian el aprendizaje matematico tradicional. Asi lo evidencia el
estudio de Caballero-Calderdn (2022), donde se concluye que “las herramientas digitales permiten
generar experiencias de aprendizaje que parten del entorno cotidiano del estudiante y fomentan la
conexién con su realidad inmediata” (p. 1573).

Cuadro 1. Aportes de las Tecnologias Educativas al Desarrollo de la Conciencia Matematica

Aspecto Descripcion Referencia

Visualizacién y manipulacién Las TIC permiten manipular Medina et al. (2025)
variables y observar resultados
en tiempo real, facilitando la
comprension de conceptos
abstractos.

Aprendizaje personalizado Las plataformas educativas Teran Martinez et al. (2024)
adaptan los contenidos al ritmo
y estilo de aprendizaje de cada
estudiante.

Motivacion y participacion Elementos  interactivos y Caballero-Calderdn (2022)
dindmicos generan  mayor
interés y reducen la ansiedad
matematica.

Evaluacion formativa digital Retroalimentacion inmediata y UNACH (2023)
seguimiento del desempefio
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favorecen la  toma de
decisiones pedagdgicas.

Formacion docente en TIC Se  requiere  capacitacion Chacha Ordofiez (2022)
metodolégica para aplicar las
TIC de forma critica y creativa,
no solo técnica.

Inclusién y equidad educativa  El acceso a tecnologias facilita Medina et al. (2025); Terdn
que todos los estudiantes Martinez et al. (2024)
participen activamente del
proceso de aprendizaje.

Las tecnologias educativas ofrecen un horizonte amplio para la renovacién de las practicas
pedagdgicas en matematica. Su adecuada integracién, combinada con estrategias ludicas, potencia el
desarrollo de la conciencia matematica y sitUa al estudiante como protagonista activo de su proceso
de aprendizaje. Es necesario, sin embargo, continuar profundizando en la formacidon docente y
garantizar las condiciones institucionales que permitan su uso eficiente y ético.

Aprendizaje Significativo y Pensamiento Légico-Matematico

El aprendizaje significativo en matematicas representa un objetivo clave para transformar los
modelos tradicionales centrados en la memorizacién y el mecanicismo. Este enfoque, basado en las
teorias de Ausubel y Piaget, sostiene que los nuevos conocimientos solo pueden ser comprendidos
cuando se relacionan con estructuras previas de pensamiento del estudiante. En este sentido, el
aprendizaje se vuelve duradero, aplicable y relevante cuando responde a una légica interna construida
activamente.

Segun el Ministerio de Educacién del Ecuador (citado en UNACH, 2023), “no es una pérdida de
tiempo [el juego], sino una oportunidad para aprender y cumplir metas” (p. 15), lo que refuerza la idea
de que aprender jugando no es solo un recurso auxiliar, sino una estrategia central para la construccién
del conocimiento matematico. El pensamiento ldgico-matematico, en consecuencia, no surge
Unicamente del dominio operativo de algoritmos, sino de la capacidad para establecer relaciones,
resolver problemas vy justificar procesos de manera critica.

Diversas investigaciones han evidenciado que las actividades ludicas y contextualizadas
potencian esta forma de pensamiento. Tal como lo explican Ramos (2020) y Chacha Ordofiez (2022),
al aplicar actividades como el bingo matematico, juegos de roles o desafios numéricos, “los estudiantes
desarrollan su pensamiento légico para utilizarlo en situaciones futuras” (Chacha Ordofiez, 2022, p. 3),

lo que muestra un avance no solo en lo procedimental, sino en lo cognitivo y metacognitivo.
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Desde una perspectiva constructivista, el pensamiento matemadtico se construye en la
interaccion entre el sujeto y su entorno, especialmente cuando este es mediado por situaciones
problemdticas reales. Caballero-Calderdn (2022) destaca que “las actividades IUdicas permiten
aprender matemadtica partiendo desde el entorno mas cercano, favoreciendo la resolucion de
problemas de la vida cotidiana” (p. 1572). En ese contexto, el conocimiento matematico se convierte
en una herramienta Util para enfrentar el mundo, y no solo en un contenido académico
descontextualizado. Por su parte, la légica matematica implica no solo habilidades deductivas, sino
también procesos como la clasificacién, la seriacion, la reversibilidad y la conservacién, que se
desarrollan a través de experiencias activas. Piaget (citado en UPS, 2022) sostenia que “la légica no se
aprende, se construye”, lo que implica que el docente debe generar experiencias que promuevan esta
construccion desde la infancia.

La aplicacién de metodologias que combinan el juego, la resolucién de problemas y el uso de
materiales concretos, ha demostrado ser efectiva en diferentes niveles de educacidon basica. Las
investigaciones de la UNACH (2023) y la UPS (2022) coinciden en sefialar que los estudiantes que
participan en experiencias ludico-practicas mejoran significativamente su capacidad para analizar,
comparar, deducir y tomar decisiones frente a desafios matematicos.

Cuadro 2. Relacidn entre Aprendizaje Significativo y Pensamiento Légico-Matematico

Elemento Clave Descripcion Referencia
Aprendizaje Significativo El conocimiento se construye al Caballero-Calderdn (2022);
relacionarlo  con saberes UNACH (2023)
previos y experiencias
cercanas.
Pensamiento Légico- Se desarrolla mediante UPS (2022); Ramos (2020)
Matematico clasificacion, seriacion,

reversibilidad, deduccién vy
resolucidn de problemas.

Juego como disparador El juego permite construir Chacha Ordofiez (2022); UPS
cognitivo estructuras mentales que (2022)

facilitan el  razonamiento

légico.
Contextualizacion del Aprender en base a situaciones Caballero-Calderdn (2022)
aprendizaje reales favorece la aplicacion de

los conceptos matematicos en
la vida cotidiana.

Experiencia activa y El estudiante desarrolla UNACH (2023); Chacha
significativa pensamiento critico al Ordofiez (2022)

enfrentar desafios reales de

forma participativa v

colaborativa.
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Fomentar el aprendizaje significativo y el pensamiento l6gico-matematico no puede reducirse
a una cuestién de metodologia aislada. Requiere una transformacion integral del rol docente, del
enfoque curricular y de los entornos de aprendizaje. Como resumen, el desarrollo del pensamiento
l6gico-matemadtico a través de metodologias activas permite no solo una mejor comprensién de los
contenidos, sino también el fortalecimiento de habilidades cognitivas superiores fundamentales para
la vida cotidiana y el futuro académico de los estudiantes.

Implicaciones Didacticas y Formacion Docente

La implementacidn efectiva de estrategias ludicas y tecnologias educativas en la ensefianza de
la matematica exige una profunda transformacién del rol docente. El cambio metodoldgico no puede
limitarse al uso de herramientas aisladas, sino que debe responder a una planificacion pedagdgica
intencional, critica y situada. En este contexto, el docente deja de ser un mero transmisor de
contenidos para convertirse en disefiador de experiencias de aprendizaje significativo.

Uno de los desafios mas recurrentes en las aulas ecuatorianas es la escasa formacion didactica
en enfoques ludicos y digitales. Tal como lo evidencia el estudio desarrollado por la UNACH (2023),
“no todos los docentes estan capacitados para incorporar las herramientas tecnoldgicas
pedagogicamente en sus clases” (p. 34), lo que genera un uso superficial o inadecuado de los recursos.
Esta brecha formativa impacta directamente en la calidad del aprendizaje y en la motivacion del
estudiantado.

Los patrones heredados de una educacién conductista persisten en muchas instituciones,
limitando la participacién activa del estudiante y obstaculizando la aplicacién de metodologias
centradas en el aprendizaje. Teran Martinez et al. (2024) insisten en que “los educadores deben estar
dispuestos a cuestionar los patrones heredados de una educacién conductual y adoptar un enfoque
mas participativo, reflexivo y centrado en el estudiante” (p. 4). Esta transicidon requiere no solo
competencias técnicas, sino un cambio de mentalidad y actitud profesional.

Desde una perspectiva innovadora, la formaciéon docente debe incluir no solo el manejo
instrumental de tecnologias, sino también el desarrollo de habilidades para planificar, ejecutar y
evaluar procesos didacticos que integren lo ludico, lo digital y lo colaborativo. Chacha Ordofiez (2022)
sefiala que “existe la imperante necesidad de buscar nuevos recursos educativos que faciliten el
desarrollo del pensamiento légico matematico mediante actividades innovadoras” (p. 4), lo cual
implica incorporar una pedagogia flexible, creativa y sensible al entorno.

Otro aspecto clave es la sistematizacidén de experiencias exitosas que sirvan como referentes
para otros educadores. Como lo destaca Caballero-Calderdn (2022), “los juegos, cuando son dirigidos
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con intencionalidad pedagégica, desarrollan no solo habilidades matemadticas, sino también
capacidades sociales, emocionales y comunicativas” (p. 1575). Estos aprendizajes deben ser
reconocidos institucionalmente y promovidos como parte de una cultura docente de mejora continua.

Cuadro 3. Condiciones Clave para una Docencia Innovadora en Matematica

Dimension Descripcion Referencia
Formaciéon metodoldgica Capacitacion  docente  en UNACH (2023); Teran Martinez
disefio e implementacion de et al. (2024)
estrategias ladico-
tecnolégicas.
Cambio de enfoque Reemplazo del modelo Teran Martinez et al. (2024)
pedagdgico conductista por enfoques

centrados en el estudiante y el
aprendizaje activo.

Actitud innovadora Apertura al uso creativo de Chacha Ordofiez (2022)
recursos sencillos y
contextualizados.
Sistematizacion de Compartir practicas exitosas Caballero-Calderén (2022)
experiencias para construir cultura
profesional colaborativa.
Politica institucional Apoyo a la formacién continua, UNACH (2023); Medina et al.

incentivos a la innovacidon y (2025)
trabajo colaborativo.

Es esencial que los sistemas educativos promuevan politicas de formacién permanente,
incentivos a la innovacién y espacios de colaboracion docente. La profesionalizacién de la practica
educativa debe estar alineada con las exigencias del siglo XXI, donde el desarrollo de la conciencia

matematica no puede desligarse del uso de recursos contemporaneos, accesibles y motivadores.

METODOS MATERIALES

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo-descriptivo, fundamentado
en el andlisis de experiencias documentadas, trabajos de campo y revisidn de literatura cientifica
relacionada con la aplicacién de estrategias luidicas y recursos tecnoldgicos en el aprendizaje de la
matematica en educacion basica. Este enfoque permitidé interpretar fendmenos educativos en
contextos reales, resaltando las percepciones, interacciones y transformaciones generadas a partir de
metodologias innovadoras centradas en el estudiante.
Disefio metodoldgico

El disefio de la investigacién es no experimental, de corte transversal, ya que no se

manipularon variables de manera directa, sino que se analizaron e interpretaron datos existentes
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provenientes de estudios aplicados en diversas instituciones educativas del Ecuador, asi como
literatura cientifica extraida de revistas académicas como Revista Social Fronteriza, Revista G-
ner@ndo, Dialnet y repositorios universitarios. Este abordaje permitié establecer patrones comunes,
sistematizar hallazgos y extraer categorias emergentes sobre el uso de actividades ludicas y tecnologias
digitales como estrategias de aprendizaje.
Poblacién y muestra

Dado que se trata de una investigacion documental con analisis de estudios de caso, la
poblacién estuvo conformada por investigaciones que incluyen experiencias en aulas de educacion
basica, en contextos urbanos y rurales del Ecuador. La muestra se seleccioné mediante criterios de

inclusién que consideraron:

Relevancia tematica (actividades ludicas, TIC, matematica).
o Nivel educativo (educacion basica general).
® Accesibilidad del contenido (disponibles en texto completo).
e C(Calidad metodoldgica (trabajos aprobados o articulos indexados).

De este modo, se incorporaron mas de cinco documentos clave, entre ellos: Chacha Ordofiez
(2022), Medina et al. (2025), Caballero-Calderdn (2022), Teran Martinez et al. (2024), y tesis de grado
como la de la UNACH (2023).

Técnicas e instrumentos

La técnica principal utilizada fue el analisis documental, el cual permitié examinar categorias,
metodologias y resultados descritos en las investigaciones seleccionadas. El instrumento base fue una
matriz de registro de informacién, organizada por autor, afio, tipo de documento, objetivos, hallazgos
principales, estrategias didacticas empleadas y conclusiones.

A partir de esta matriz, se realizé una triangulacion tedrica y metodoldgica que permitio validar
la coherencia entre los hallazgos y las propuestas pedagdgicas analizadas. También se incorpord una
codificaciéon abierta para extraer conceptos recurrentes como “juego didactico”, “tecnologias
interactivas”, “aprendizaje significativo”, “pensamiento légico” y “formacidon docente”, los cuales
fueron claves para el analisis.

Enfoque metodoldgico y fundamentacion tedrica

El enfoque cualitativo empleado se sustenta en la necesidad de comprender fendmenos

educativos desde la perspectiva de sus actores, sus prdcticas y sus contextos. En este sentido, se partié

de la premisa de que el aprendizaje de la matematica, en escenarios reales, no se puede reducir a
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resultados cuantificables, sino que debe analizarse en términos de experiencias significativas,
interaccion social y construccién de sentido.

Este enfoque encuentra respaldo en las teorias de aprendizaje significativo de Ausubel y en la
epistemologia constructivista de Piaget y Vygotsky, las cuales resaltan la importancia del andamiaje
cognitivo, la mediacién pedagdgica y la relacién del contenido con la experiencia previa del estudiante.
Como lo afirma el documento de la UNACH (2023), “no todos los estudiantes razonan de la misma
manera, teniendo dificultades para asimilar positivamente los conocimientos transmitidos por los
docentes del drea de matematicas” (p. 14), razén por la cual se requiere un enfoque metodoldgico que
permita interpretar las diferencias y adaptar las estrategias de ensefianza.

Por ello, el andlisis de las estrategias ludicas se realizd en relacion con las dimensiones
cognitivas, afectivas y sociales del aprendizaje. Las actividades analizadas incluyen juegos de mesa
matematicos, juegos de roles, actividades manipulativas, dindmicas grupales, software interactivo,
simuladores digitales y plataformas gamificadas. Estas estrategias fueron descritas con base en su
aplicacion en el aula, tipo de interaccién, competencias desarrolladas, nivel de participacion del
estudiante y logros identificados.

A nivel tedrico, se emplearon categorias como:
e Conciencia matematica: entendida como la capacidad de comprender, reflexionar y aplicar el
conocimiento matematico en contextos reales.
o Juego didactico: actividad estructurada con fines pedagdgicos que promueve el aprendizaje a
través del placer y la participacion.
o Tecnologia educativa: conjunto de herramientas digitales disefiadas para facilitar la ensefianza
y el aprendizaje.
e Aprendizaje significativo: proceso por el cual los estudiantes integran nuevos conocimientos
en funcién de lo que ya saben y viven.
o Pensamiento légico-matematico: habilidad para analizar, deducir, clasificar, razonar vy
resolver problemas.
ANALISIS DE RESULTADOS

La interpretacién de los datos documentales se realizd siguiendo una légica de codificacién
abierta y axial, donde los conceptos emergentes fueron agrupados en categorias tematicas que luego
sirvieron de base para el desarrollo del andlisis de resultados. Este procedimiento permitié establecer
relaciones entre los tipos de estrategias aplicadas, las condiciones institucionales y los logros
alcanzados.
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Como ejemplo, en el estudio de Chacha Ordoiiez (2022), se identificaron efectos positivos de

|ll

actividades como el bingo matematico, el crucigrama numérico y el “mathnopoli”, que fueron
aplicados en contextos rurales con recursos accesibles. Los estudiantes, segln la autora, “empezaron
a usar su capacidad de raciocinio légico, y es ahi en donde se debe de aprovechar el potencial que cada
estudiante posee” (p. 3). Este tipo de evidencia permitié valorar el impacto del juego como una
estrategia pedagdgica intencional y no solo como un recurso complementario.

En el trabajo de Caballero-Calderdon (2022), basado en revision sistematica de articulos
cientificos, se evidencid que las actividades ludicas “permiten aprender matematica partiendo desde
el entorno mas cercano del estudiante, favoreciendo la resolucion de problemas de su vida cotidiana”
(p. 1572). Esta conclusién fue coincidente con otros estudios de campo como los de la UNACH (2023),
donde el uso de estrategias Iudicas mejord la comprensién de conceptos como operaciones, geometria
y estadistica en estudiantes de quinto y sexto EGB.

En los estudios que combinaron estrategias ludicas con recursos digitales, como el caso de
Medina et al. (2025), se observé que “la combinacion de estrategias Iudicas y tecnoldgicas fomenta un
aprendizaje significativo, favoreciendo la comprension y aplicacidon de conceptos matematicos” (p.
100). En estos casos, los docentes utilizaron recursos como software interactivo, plataformas virtuales
y simuladores matematicos que permitieron a los estudiantes experimentar con variables y obtener
retroalimentacion inmediata.

Validacion del analisis

Para asegurar la validez del andlisis documental realizado, se aplicaron criterios de
triangulacién tedrica y metodoldgica. Se contrastaron los hallazgos de diferentes fuentes —articulos
cientificos, tesis, experiencias practicas— con teorias educativas reconocidas, y se verificd la
coherencia interna de los resultados extraidos. Esta validacién se fortaleci6 mediante la revisién
cruzada entre estudios con enfoques similares, como el de Caballero-Calderdn (2022) y el de Teran
Martinez et al. (2024), los cuales coincidieron en que las estrategias ludicas elevan la motivacion, la
participacidn activa y la comprensidn de conceptos complejos.

Se empled un proceso sistematico de categorizacidn en el analisis de contenido, lo cual facilitd
la organizacion de los datos en temas clave como motivacion, comprensidn, razonamiento, inclusion,
tecnologia y formacion docente. Este procedimiento permitié identificar patrones y regularidades
comunes que sustentan las conclusiones del estudio.

El uso de un instrumento de registro estandarizado y la aplicacién de criterios claros de
seleccidn de fuentes fortalecen la fiabilidad del analisis. Las fuentes fueron seleccionadas con base en
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su relevancia, actualidad, pertinencia tematica y validez académica, lo cual permitié garantizar un
corpus robusto y representativo.
Limitaciones metodoldgicas

Una de las principales limitaciones de este estudio fue el cardcter documental del disefio, lo
cual impidié la recoleccidon de datos primarios. Si bien se analizé una muestra significativa de
documentos, la aplicacién directa en aula de las estrategias no fue posible dentro del marco de este
trabajo, limitando asi la posibilidad de realizar observaciones directas o entrevistas.

Otra limitacion esta relacionada con la diversidad de contextos educativos representados en
los estudios analizados. Si bien la mayoria de ellos corresponden a instituciones ecuatorianas, existe
variabilidad en cuanto al acceso a tecnologia, formacion docente, nimero de estudiantes y recursos
didacticos, lo cual podria influir en la aplicabilidad generalizada de los resultados.

Se identificé que muchos trabajos académicos carecen de sistematizacion detallada de las
estrategias aplicadas, lo que dificulté en ciertos casos la comparacion precisa de efectos vy
metodologias. Esta situacidon plantea la necesidad de promover estudios con mayor rigurosidad
metodoldgica y documentacién clara de sus procesos.

Consideraciones éticas y de confiabilidad

La presente investigacion cumple con los principios éticos de respeto a la propiedad
intelectual, citando debidamente todas las fuentes utilizadas conforme al formato APA 7. No se
manipularon datos sensibles, ni se incluyd informacién personal de los estudiantes mencionados en
los estudios revisados.

Se garantizd el uso responsable de los documentos y repositorios utilizados, los cuales son de
acceso publico y académico. La interpretacién de los hallazgos se realizé desde una postura critica y
con conciencia de los limites de la evidencia, evitando generalizaciones inapropiadas.

La confiabilidad del andlisis estd asegurada por la transparencia del proceso metodolégico, la
coherencia en el uso de categorias analiticas y la consistencia entre los objetivos del estudio y los
resultados obtenidos. Esto refuerza la credibilidad del trabajo y su aporte al campo de la didactica de
la matematica en entornos ludico-tecnolégicos.

DISCUCION

La sistematizacion de los documentos revisados permitid identificar tendencias claras respecto
al impacto de las estrategias ludicas y tecnoldgicas en el desarrollo de la conciencia matematica en
estudiantes de educacion basica. Se organizaron los hallazgos en cuatro categorias principales: (1)
efectos en la motivacion y disposicion hacia el aprendizaje, (2) mejoras en la comprension de
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contenidos matematicos, (3) desarrollo del pensamiento lédgico-matematico, y (4) fortalecimiento de
la practica docente.
1. Motivacion y disposicion hacia el aprendizaje

Uno de los hallazgos mas recurrentes entre los estudios analizados fue el notable incremento
en la motivacién de los estudiantes al interactuar con recursos ludicos y tecnoldgicos. Esta motivacion
se traduce en una mayor disposicidn a participar, experimentar, cometer errores y volver a intentar,
lo cual es esencial para el aprendizaje matematico significativo. Segin Chacha Ordoiiez (2022), “los
estudiantes, mediante la implementacién de juegos como el crucigrama matematico o el bingo,
muestran entusiasmo y una actitud mas abierta hacia la resolucion de problemas” (p. 5). La autora
enfatiza que el ambiente ludico reduce la ansiedad que suele asociarse con la matemdtica,
reemplazandola por una experiencia participativa.

Este efecto también fue documentado por Caballero-Calderdn (2022), quien concluyé que “el
uso de actividades ludicas contribuye a un aprendizaje significativo al partir desde el entorno mas
cercano del estudiante” (p. 1572). La contextualizacién del juego en situaciones cotidianas permite al
alumno entender que los conceptos matematicos no son ajenos a su realidad, lo que refuerza la
pertinencia del contenido y aumenta su interés.

El componente digital actia como un catalizador de la motivacién. Medina et al. (2025)
sefialan que “el uso de software interactivo genera en los estudiantes una experiencia dinamica que
los invita a explorar conceptos desde un enfoque visual e intuitivo” (p. 100). Herramientas como
simuladores, juegos educativos online y aplicaciones méviles permiten una interaccién inmediata con
los contenidos, fortaleciendo la retroalimentacion y la autonomia del estudiante.

2. Comprension de contenidos matematicos

Los estudios revisados coinciden en sefialar que las estrategias ludicas y tecnoldgicas
favorecen la comprensién profunda de los conceptos matematicos, mas alla de la memorizacién
mecdnica. A través del uso de juegos estructurados, materiales concretos y entornos digitales, los
estudiantes logran establecer relaciones, visualizar procesos y aplicar conceptos en situaciones reales.

El trabajo de la UNACH (2023), que aplico estrategias ludicas con estudiantes de quinto y sexto
de EGB, evidencid mejoras significativas en el rendimiento de areas como operaciones basicas,
geometria y estadistica. En sus resultados, se afirma que “los estudiantes que trabajaron con
actividades ludicas superaron los niveles minimos de competencia curricular respecto a aquellos que

|II

recibieron una ensefanza convencional” (p. 39). Esto sugiere que el aprendizaje activo, basado en el

juego y la experimentacion, permite una mayor apropiacion del contenido.
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En el estudio de Terdn Martinez et al. (2024), se identificéd que la aplicacidn de estrategias
combinadas (juego + tecnologia) permitié “representar graficamente operaciones matematicas,
explorar sistemas de coordenadas y realizar inferencias estadisticas con mayor comprension por parte
de los estudiantes” (p. 4). Esta combinacidn proporciona diferentes modos de representacién (visual,
kinestésico, simbdlico), lo cual enriquece los canales de aprendizaje.

Los materiales manipulativos digitales (como regletas virtuales, fracciones animadas o
simuladores geométricos) permiten experimentar con elementos que tradicionalmente eran
abstractos. Segun Caballero-Calderdn (2022), “el juego y la tecnologia transforman lo abstracto en algo
concreto, manipulable y significativo” (p. 1575).

3. Desarrollo del pensamiento légico-matematico

Otro de los aportes fundamentales de las estrategias ludicas y tecnoldgicas es su influencia
directa en el desarrollo del pensamiento Iégico-matematico. Este tipo de pensamiento, que implica la
capacidad de clasificar, ordenar, inferir, deducir y establecer relaciones entre conceptos, es esencial
para una comprensién profunda y funcional de las matematicas.

Segun el estudio desarrollado por la UPS (2022), la implementacién de juegos como el
mathnopoli, el bingo numérico o crucigramas matematicos permite a los estudiantes “emplear su
capacidad de raciocinio para analizar problemas, pensar en distintas soluciones y elegir la mas
adecuada” (p. 4). Esta activacidon del razonamiento légico es clave para que el estudiante se convierta
en un solucionador de problemas y no simplemente en un ejecutor de operaciones.

Por su parte, Chacha Ordofiez (2022) también destaca que el juego propicia un “proceso
cognitivo en el que el nifio aprende a organizar informacidn, comparar estrategias y razonar de forma
progresiva” (p. 5). Este proceso no se da en clases expositivas tradicionales, donde el alumno cumple
un rol pasivo. Es a través del juego, con desafios mentales y actividades practicas, que el pensamiento
l6gico se estimula y fortalece.

En el mismo sentido, Caballero-Calderdn (2022) afirma que los estudiantes logran “vincular la
I6égica matematica con su entorno mediante la resolucidén de situaciones reales, lo que fortalece su
razonamiento abstracto y su juicio critico” (p. 1573). La transferencia del pensamiento ldgico a otros
ambitos de la vida escolar o cotidiana es uno de los indicadores mas relevantes del éxito de estas
metodologias.

4. Fortalecimiento de la practica docente y competencias pedagdgicas

Ademas de los efectos sobre el aprendizaje del estudiante, los estudios revisados revelan un

impacto positivo en la préctica docente. El uso de estrategias Iidicas y tecnoldgicas demanda del
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educador una mayor planificacidn, creatividad y dominio didactico, lo que fortalece sus competencias
profesionales.

Como lo destaca el informe de la UNACH (2023), “los docentes que participaron en procesos
de formacion y aplicaron metodologias activas lograron generar ambientes de aprendizaje mas
inclusivos, dinamicos y colaborativos” (p. 36). Estos ambientes permiten que los estudiantes se sientan
seguros para explorar, preguntar, equivocarse y aprender, lo cual cambia la dindmica de poder
tradicional entre docente y alumno.

La reflexidon pedagdgica que implica disefar juegos, adaptar contenidos a plataformas digitales
o construir materiales interactivos también favorece el desarrollo de una docencia mds critica y
consciente. Teran Martinez et al. (2024) subrayan que “los docentes que se alejan de los esquemas
tradicionales y se acercan a metodologias ludicas muestran mayor disposicidn a innovar, a trabajar en
equipo y a evaluar de forma mas auténtica” (p. 5).

Cuadro 4. Sintesis de Resultados por Categoria

Categoria Hallazgos clave Referencia principal
Motivacion y actitud Mayor participacién, Chacha Ordofiez (2022);
entusiasmo y reduccion de Medina et al. (2025)
ansiedad en matematicas.
Comprension de contenidos Mejora significativa en el UNACH (2023); Terdan Martinez
rendimiento y la retencidon de etal. (2024)
conocimientos.

Pensamiento légico- Desarrollo del razonamiento UPS(2022); Caballero-Calderdn
matematico abstracto, inferencial y creativo  (2022)

mediante juegos

estructurados.

Mejora de la practica docente  Mayor innovacion, reflexion UNACH (2023); Teran Martinez
metodolégica y ambientes et al. (2024)
colaborativos mas efectivos.
El uso de tecnologias ha abierto nuevas oportunidades para la autoevaluacion y la evaluacion entre

pares. Las plataformas digitales ofrecen herramientas para disefiar rubricas, formularios interactivos,
analisis automatico de resultados y generacion de informes pedagdgicos. Esto optimiza el tiempo del

docente y le brinda informacidn valiosa para mejorar su practica de forma continua.
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CONCLUSIONES

El presente estudio permitié evidenciar que la integracién de estrategias ludicas y tecnologias
educativas en la ensefianza de la matematica representa una oportunidad transformadora para el
aprendizaje en la educacién bdsica. La combinacién de estos enfoques potencia significativamente la
motivacién estudiantil, mejora la comprensién de los contenidos, fortalece el pensamiento ldgico-
matematico y promueve una docencia mas dinamica e innovadora.

Uno de los aportes mads relevantes radica en la resignificacién del juego como herramienta
didactica, no solo como entretenimiento, sino como un vehiculo para la reflexion, el razonamiento y
la resoluciéon de problemas. Al implementar juegos estructurados, materiales manipulativos y
plataformas digitales, los docentes logran conectar la matematica con la vida cotidiana del estudiante,
haciendo del aprendizaje una experiencia contextualizada y significativa.

Se constaté que el uso de tecnologias interactivas contribuye a diversificar las formas de
representacion del conocimiento, favoreciendo la inclusidn y personalizacidon del aprendizaje. Estas
herramientas permiten que los estudiantes exploren, construyan y validen conceptos en tiempo real,
lo cual fortalece su autonomia, creatividad y pensamiento critico.

Desde el punto de vista docente, este enfoque exige nuevas competencias: disefiar secuencias
didacticas activas, adaptar contenidos al formato digital, evaluar de forma auténtica y promover
ambientes colaborativos. El impacto positivo observado en la practica docente sugiere la necesidad
urgente de fortalecer la formacién continua en estrategias ludico-tecnoldgicas, especialmente en
contextos donde el rezago formativo es evidente.

Este trabajo aporta evidencia concreta de que las metodologias activas son una via eficaz para
mejorar la calidad educativa en matemadticas. Su implementacion, sin embargo, requiere del
compromiso institucional, la inversidn en recursos y la apertura hacia modelos pedagdgicos centrados
en el estudiante. A futuro, se recomienda desarrollar investigaciones experimentales con aplicacidn
directa en el aula, y ampliar el enfoque hacia otras areas del conocimiento para validar la

transferibilidad de estas estrategias.
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