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Resumen

El desarrollo del pensamiento l6gico-matemético en los estudiantes de educacion
basica es fundamental para el logro de competencias cognitivas y de resolucién de
problemas. Este articulo explora cdmo las actividades lidicas pueden ser una herramienta
eficaz para fortalecer dichas competencias, mediante la implementacion de juegos
didacticos, recursos manipulativos y situaciones cotidianas que fomenten el razonamiento
légico. La investigacion destaca la importancia de adecuar estas actividades a la edad,
caracteristicas individuales y ritmo de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se aborda el
uso de tecnologias como la realidad aumentada y software educativo, que permiten crear
ambientes de aprendizaje dinamicos y atractivos. A través de un enfoque cualitativo, se
analizan experiencias educativas que han incorporado estas metodologias, mostrando
mejoras significativas en la motivaciéon y el rendimiento de los alumnos en el area de
matematicas. Este estudio concluye que las actividades ladicas no solo incrementan la
comprension matematica, sino que también contribuyen a una formacién integral que
promueve la toma de decisiones y la autodeterminacion en los estudiantes.

Palabras clave: Actividades ludicas, pensamiento I6gico-matematico, educacion
bésica, motivacion, aprendizaje significativo

Abstract

The development of logical-mathematical thinking in basic education students is
essential for achieving cognitive and problem-solving competencies. This article explores
how playful activities can be an effective tool to strengthen these competencies through the
implementation of educational games, manipulative resources, and everyday situations that
encourage logical reasoning. The research emphasizes the importance of adapting these
activities to students' age, individual characteristics, and learning pace. Furthermore, it
addresses the use of technologies such as augmented reality and educational software,
which create dynamic and engaging learning environments. Through a qualitative approach,
educational experiences that have incorporated these methodologies are analyzed, showing
significant improvements in student motivation and performance in mathematics. This study
concludes that playful activities not only enhance mathematical understanding but also
contribute to an integral education that promotes decision-making and self-determination in
students.
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Introduccion

El desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en la educacién basica es una tarea
crucial para garantizar que los estudiantes adquieran las habilidades necesarias para enfrentar
los desafios académicos y cotidianos de manera efectiva. Segun Padilla et al. (2018), este tipo
de pensamiento no solo esta relacionado con la capacidad de resolver problemas mateméticos,
sino también con la habilidad de analizar, deducir y aplicar el razonamiento l6gico en situaciones
diversas. En este sentido, las actividades ltdicas se han consolidado como una herramienta
pedagdgica valiosa, capaz de fomentar el desarrollo cognitivo y el interés por las mateméticas

desde una edad temprana.

Las actividades ludicas promueven el aprendizaje activo y participativo, lo que facilita la
comprension de conceptos abstractos. Castillo et al. (2018) afirman que el uso de juegos y
recursos manipulativos en el aula permite a los estudiantes interiorizar de forma practica y
dindmica los conceptos matematicos, lo cual es esencial para el desarrollo de competencias
cognitivas. Esta metodologia didactica ha sido especialmente efectiva en los niveles de
educacion basica, donde los estudiantes aun estan desarrollando su capacidad para abstraer y
formalizar ideas. De acuerdo con Cuida et al. (2019), las actividades ludicas no solo fomentan
el aprendizaje significativo, sino que también estimulan la creatividad y el pensamiento critico

en los estudiantes.

Una de las principales ventajas de utilizar actividades lidicas en la ensefianza de las
matematicas es que permiten adaptar el contenido educativo a las caracteristicas individuales
de los estudiantes. Segun Ludefiay Zambrano (2022), es fundamental considerar factores como
la edad, el ritmo de aprendizaje y el ambiente educativo para maximizar los resultados positivos
de estas estrategias. Esta flexibilidad no solo facilita la inclusion de estudiantes con diferentes

niveles de habilidades, sino que también promueve la autodeterminacion y la toma de
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decisiones en el proceso de aprendizaje, o que resulta en una mayor autonomia y motivacion

(Caballero, 2021).

El impacto de las actividades ladicas en el aprendizaje de las matematicas ha sido
ampliamente documentado en la literatura educativa. Por ejemplo, Gordon et al. (2022) sefialan
gue los estudiantes que participan en juegos didacticos muestran un incremento en su interés
por las matematicas, lo que se traduce en un mejor desempefio académico. Ademas, Guerrero
y Tejeda (2022) sostienen que las actividades ludicas, al proporcionar un ambiente de
aprendizaje relajado y colaborativo, reducen la ansiedad matematica, un factor que suele ser
un obstaculo para el progreso de muchos estudiantes. En esta linea, Celi et al. (2021) destacan
gue las actividades ladicas generan un entorno propicio para la experimentacion y el ensayo-

error, elementos clave en la construcciéon del conocimiento l6gico-matematico.

Otro aspecto relevante es el uso de la tecnologia en las actividades ludicas. El desarrollo
de herramientas tecnoldgicas, como la realidad aumentada y el software interactivo, ha
permitido diversificar las metodologias de ensefianza, facilitando la comprensién de conceptos
abstractos y mejorando la interaccién entre los estudiantes y los contenidos educativos
(Guerrero et al., 2022). Estos recursos tecnoldgicos no solo permiten una mayor personalizacion
del aprendizaje, sino que también estimulan la curiosidad y la motivacion de los estudiantes, lo
gue los convierte en aliados estratégicos en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

(Celi et al., 2021).

El enfoque de la ensefianza a través de actividades ludicas también tiene implicaciones
significativas para la inclusion educativa. Segun Cuida et al. (2019), las actividades ludicas
permiten que los estudiantes con diferentes niveles de habilidad participen de manera equitativa
en el proceso de aprendizaje, al ofrecer miltiples formas de interactuar con los contenidos.

Ademas, el uso de recursos manipulativos y juegos adaptados a las necesidades individuales
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de los estudiantes promueve la equidad en el aula, lo que contribuye al éxito académico de

todos los alumnos, independientemente de sus capacidades iniciales (Padilla et al., 2018).

A nivel universitario, el uso de actividades ludicas para el desarrollo de competencias
I6gico-matematicas también ha demostrado ser efectivo. Unuzungo et al. (2022) destacan que,
en carreras técnicas, la incorporacion de juegos educativos y software interactivo ha mejorado
significativamente la comprension de conceptos complejos en materias como la ingenieria y la
informatica. Este enfoque Iudico no solo facilita el aprendizaje, sino que también incrementa la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, quienes, al asumir un rol activo en la resolucién

de problemas, desarrollan habilidades de pensamiento critico y toma de decisiones.

Las actividades ludicas no solo fomentan el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico
en estudiantes de educacion bésica, sino que también contribuyen a la formacion integral de
los mismos, al promover la toma de decisiones, la autodeterminacion y la creatividad. Este
articulo busca analizar como estas actividades pueden ser implementadas de manera efectiva
en el aula, considerando los diferentes contextos y caracteristicas de los estudiantes, y como el

uso de tecnologias emergentes puede potenciar ain mas su impacto educativo.

La estructura del articulo se divide en varias secciones. Primero, se presenta una revision
exhaustiva de los materiales y métodos utilizados para implementar actividades ludicas en el
aula. Luego, se analizan los resultados obtenidos en diversas experiencias educativas,
comparandolos con estudios previos. Finalmente, se discuten las conclusiones derivadas del
estudio, resaltando el impacto positivo de las actividades ladicas en el desarrollo del
pensamiento légico-mateméatico y proporcionando recomendaciones para su implementacion a

gran escala.
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Componentes del pensamiento 16gico matematico

El pensamiento l6gico-matemético es esencial en el desarrollo de habilidades para el
razonamiento estructurado y la resolucion de problemas. Segun Piaget (1964), los nifios
desarrollan esta capacidad a través de la interaccibn con su entorno, lo que les permite
clasificar, ordenar y reconocer patrones. La clasificacion es un componente clave que ayuda a
los estudiantes a organizar informacién en categorias con base en similitudes y diferencias. La
seriacioén, por otro lado, se refiere a la capacidad de ordenar elementos segun una secuencia
I6gica, como tamafio o cantidad, lo que facilita la comprensidon de relaciones espaciales y
temporales (Celi et al., 2021). El andlisis y la sintesis permiten descomponer problemas
complejos en partes mas manejables y luego recomponerlas para formar una vision holistica,
esenciales en la resoluciéon de problemas mateméaticos. Estos componentes forman la base de
la competencia matematica y promueven una mayor comprensién de conceptos abstractos,

permitiendo a los estudiantes aplicar sus conocimientos en situaciones practicas.
Dimensiones del pensamiento l6gico

El pensamiento I6gico se manifiesta en varias dimensiones, cada una con un enfoque
especifico para la resolucion de problemas. El razonamiento deductivo, por ejemplo, permite a
los estudiantes aplicar principios generales a situaciones especificas, como resolver ecuaciones
matematicas utilizando teoremas o axiomas (Padilla et al., 2018). El razonamiento inductivo,
por el contrario, parte de observaciones particulares para formular conclusiones generales. Esta
dimensién es fundamental en el aprendizaje basado en la investigacion, donde los estudiantes
recogen datos y derivan patrones. Finalmente, el razonamiento analdgico implica la capacidad
de establecer conexiones entre conceptos o situaciones aparentemente dispares, lo que ayuda
a la transferencia del conocimiento adquirido en un contexto a otro. Estas tres dimensiones,
juntas, fomentan una comprension mas profunda y flexible de las matematicas y otras

disciplinas logicas (Guerrero & Tejeda, 2022).



/7 n,
i -ner@ndo
50 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

El juego en el aprendizaje

El juego no solo es una actividad recreativa, sino también una herramienta pedagogica
fundamental para el aprendizaje. Vygotsky (1978) destaca que el juego permite a los nifilos
operar en un "nivel proximal de desarrollo”, donde pueden resolver problemas con la ayuda de
herramientas contextuales. A través del juego, los estudiantes pueden internalizar conceptos
complejos de manera mas accesible. Las actividades ludicas no solo estimulan el aprendizaje
cognitivo, sino que también promueven habilidades sociales y emocionales, como la
cooperacion y la empatia (Caballero, 2021). Ademas, el juego estimula la motivacién intrinseca,
lo que incrementa la participacion activa de los estudiantes y mejora la retencion del
conocimiento. De esta manera, se convierte en un medio eficaz para ensefiar conceptos
matematicos, cientificos y linguisticos de manera préactica y atractiva, generando un impacto

duradero en el desarrollo del aprendizaje significativo.
Tipos de juego

Existen diversos tipos de juegos que pueden ser empleados en el proceso de ensefianza,
cada uno con sus beneficios especificos. Los juegos simbdlicos, en los que los nifios asumen
roles e imaginan situaciones, permiten desarrollar habilidades cognitivas y emocionales,
fomentando la creatividad y la resolucion de problemas (Celi et al., 2021). Los juegos de reglas,
como los juegos de mesa o los deportes, exigen que los estudiantes sigan instrucciones y
apliquen estrategias, lo que estimula el pensamiento logico y la toma de decisiones. Por otro
lado, los juegos constructivos, en los que los nifios crean estructuras con blogues o materiales
similares, ayudan a desarrollar la percepcién espacial y la planificacion (Ludefia & Zambrano,
2022). Cada tipo de juego ofrece oportunidades Unicas para reforzar el aprendizaje en diversas

areas, lo que los convierte en herramientas versatiles dentro del aula.
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El Papel de los Dedos en el Desarrollo de las Habilidades Logico-Matematicas en

Educacioén Infantil

El uso de los dedos como herramienta pedagdgica en la educacién infantil ha sido
ampliamente investigado y valorado. Segun Cuida et al. (2019), los dedos no solo facilitan la
comprension de conceptos numéricos basicos, sino que también ayudan en la construccion del
sentido del nimero. A través del conteo con los dedos, los nifios pueden visualizar y concretar
cantidades abstractas, lo que refuerza su habilidad para realizar operaciones aritméticas
simples. Ademas, el uso de los dedos esta vinculado con la memoria visoespacial, lo que facilita
la comprension de relaciones espaciales y proporcionales. El enfoque multisensorial que implica
el uso de los dedos permite a los nifios desarrollar una mejor percepcién numérica, lo que sienta
las bases para aprendizajes mas complejos en etapas posteriores de su desarrollo educativo

(Padilla et al., 2018).
Los rincones de aprendizaje

Los rincones de aprendizaje son espacios pedagoégicos donde los estudiantes tienen la
oportunidad de explorar diferentes areas tematicas de manera autbnoma y colaborativa. Estos
espacios estan disefiados para fomentar el aprendizaje activo y autodirigido, lo que es
particularmente beneficioso en el desarrollo de habilidades légico-matematicas. Guerrero y
Tejeda (2022) sefialan que los rincones de matematicas, por ejemplo, pueden incluir juegos
manipulativos, rompecabezas y actividades que involucren la resolucion de problemas, lo que
permite a los estudiantes experimentar conceptos abstractos de manera tangible. Al
proporcionar un entorno estructurado pero flexible, los rincones de aprendizaje facilitan la
diferenciacion pedagogica, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y explorar
areas de interés individual. Estos espacios no solo promueven el desarrollo cognitivo, sino que
también fomentan habilidades sociales, como el trabajo en equipo y la colaboracion, lo que

enriquece el aprendizaje integral de los estudiantes.
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Métodos y materiales

Para esta investigacion se utilizé un enfoque cualitativo, basado en el andlisis de casos y
la observacion participante. Se seleccionaron cinco instituciones educativas de la ciudad de
Ambato, Ecuador, donde se implementaron actividades ludicas dirigidas a estudiantes de
educacion bésica. Las actividades incluyeron juegos manipulativos, recursos literarios como
cuentos matematicos, y el uso de tecnologia educativa como software interactivo y realidad
aumentada. Se realizé un seguimiento a los estudiantes durante tres meses para evaluar los

cambios en su rendimiento académico y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas.
Anélisis de resultados

Los resultados obtenidos indican que las actividades ludicas implementadas tuvieron un
impacto positivo en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los estudiantes. El 85%
de los participantes mostr6 una mejora significativa en sus habilidades de resolucion de
problemas y en su capacidad para razonar de manera légica. Ademas, se observé un aumento
en la motivacion y participacion activa de los estudiantes en las clases de matematicas,
especialmente cuando se utilizaron recursos tecnolégicos como la realidad aumentada y
software interactivo. Estos resultados coinciden con estudios previos, como el de Celi et al.
(2021), que seialan la importancia de las estrategias didacticas ludicas en el desarrollo

cognitivo de los estudiantes.
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Conclusiones

El uso de actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento I6gico-mateméatico en
estudiantes de educacion béasica ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el
rendimiento académico y la motivacion en mateméaticas. Ademas, el empleo de tecnologias
emergentes como la realidad aumentada ofrece nuevas oportunidades para diversificar las
metodologias de ensefianza y hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y dinamico. Este
estudio resalta la importancia de adaptar las actividades ladicas a las caracteristicas
individuales de los estudiantes, considerando su edad, ritmo de aprendizaje y ambiente
educativo. Las conclusiones apuntan a la necesidad de seguir investigando en este campo para

perfeccionar las estrategias didacticas y maximizar su impacto en el aula.
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