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Resumen

El presente articulo tiene como finalidad evaluar el impacto de una propuesta
didactica basada en juegos como estrategia lidica para el desarrollo del pensamiento
numeérico en estudiantes de quinto grado de Educacion Basica. El estudio se enmarco
en un enfoque mixto, con alcance descriptivo y disefio secuencial, aplicado a una
muestra de 27 estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Luz de América”, en el
canton El Empalme, provincia del Guayas. Para el diagnostico inicial se aplicaron un
cuestionario y una rubrica que permitieron evidenciar amplias dificultades en
habilidades como el conteo, la descomposicién humérica, la estimacién y la resolucién
de problemas basicos. Posteriormente, se disefi6 e implementé una propuesta
pedagdgica compuesta por diez juegos didacticos orientados a estimular estas
capacidades desde un enfoque activo, ludico y contextualizado. Los resultados de la
evaluacion final mostraron mejoras significativas, con niveles de logro superiores al
85 % en todos los indicadores de la categoria de pensamiento numérico. La propuesta
fue validada por ocho especialistas a través de un cuestionario con escala Likert,
quienes reconocieron su pertinencia, aplicabilidad, coherencia e innovacion. Ademas,
los hallazgos cualitativos identificaron limitaciones institucionales para la integracion
sistemética del juego en las practicas educativas, lo que refuerza la necesidad de
fortalecer la cultura pedagdgica escolar. En conclusion, la investigacién demuestra que
los juegos didacticos constituyen una estrategia efectiva para el fortalecimiento de las
competencias l6gico-mateméticas en la educacién bésica.

Palabras clave: Pensamiento numérico, juegos didacticos, estrategia ludica, proceso
de ensefianza y aprendizaje de la Matematica.

Abstract

The purpose of this article is to evaluate the impact of a game-based teaching
approach as a playful strategy for developing numerical thinking in fifth-grade
elementary school students. The study was framed within a mixed-method approach,
with a descriptive scope and sequential design, applied to a sample of 27 students from
the Luz de América Elementary School in the canton of El Empalme, Guayas province.
For the initial diagnosis, a questionnaire and rubric were applied, revealing extensive
difficulties in skills such as counting, numerical decomposition, estimation, and basic
problem-solving. Subsequently, a pedagogical approach comprised of ten educational
games was designed and implemented to stimulate these abilities through an active,
playful, and contextualized approach. The results of the final evaluation showed
significant improvements, with achievement levels above 85% in all indicators of
numerical thinking. The proposal was validated by eight specialists using a Likert-scale
guestionnaire, who recognized its relevance, applicability, coherence, and innovation.
Furthermore, the qualitative findings identified institutional limitations to the systematic
integration of games into educational practices, reinforcing the need to strengthen the
school's pedagogical culture. In conclusion, the research demonstrates that educational
games constitute an effective strategy for strengthening logical-mathematical skills in
basic education.

Keywords: Numerical thinking, educational games, playful strategy, mathematics
teaching and learning process.
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Introduccién

En las Ultimas décadas, la educacion matematica ha evolucionado hacia enfoques mas
dindmicos e inclusivos que reconocen al estudiante como protagonista activo en la construccion
del conocimiento. El pensamiento numeérico, concebido como la capacidad para comprender,
representar y operar con nimeros en diversos contextos, se constituye como una competencia
fundamental en los primeros afios de escolaridad. Investigaciones recientes destacan la eficacia
del juego como estrategia pedagégica para estimular procesos de razonamiento ldgico-
matematico, facilitar la comprension de conceptos abstractos y fortalecer la motivacién hacia el
aprendizaje (Camilli, G., Vargas, S., & Ginsburg, H., 2020). Los juegos didacticos no solo
promueven aprendizajes significativos, sino que permiten integrar elementos afectivos, sociales

y cognitivos en un entorno de cooperacion y disfrute (Garcia, M., & Lépez, J. 2022).

En Ecuador, los resultados obtenidos por el INEVAL (2022) reflejan un nivel insuficiente
de desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de educacion basica, especialmente en
instituciones publicas de zonas rurales o urbano-marginales. Estas dificultades se ven agravadas
por el uso persistente de metodologias tradicionales que priorizan la repeticion mecanica de
ejercicios sobre la exploracidon activa del conocimiento. A pesar de los avances curriculares
orientados a fortalecer el aprendizaje significativo, el uso de estrategias lidicas en la enseflanza
de la Matematica aun es limitado, lo que compromete el desarrollo integral de las habilidades
numeéricas en los estudiantes. Frente a esta realidad, se hace necesario reorientar las practicas
docentes hacia propuestas metodoldgicas innovadoras que respondan a los intereses, estilos y

necesidades del estudiantado.

El presente estudio se desarroll6 en la Escuela de Educacion Basica “Luz de América”,
ubicada en el canton El Empalme, provincia del Guayas. En esta institucion, se identificaron
dificultades en el desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de quinto grado, quienes

muestran limitaciones en la secuencia numérica, la descomposicion de cantidades, la
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comparacion de magnitudes y la resolucién de problemas elementales. Estos hallazgos se
obtuvieron a través de observaciones sisteméticas en el aula y la aplicacién de instrumentos
diagnésticos, que evidenciaron un aprendizaje fragmentado y poco funcional en el area de
matematica. Esta situacibn motivd la necesidad de plantear alternativas pedagdégicas
contextualizadas, que no solo fortalezcan las competencias numéricas, sino que también mejoren

la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje matemaético.

A partir de este analisis se formula como problema cientifico: ¢Como potenciar el
desarrollo del pensamiento numérico en los estudiantes de quinto grado de educacion basica de
la Escuela de Educacion Basica “Luz de América” con el uso de juegos como estrategia

didactica?

Este estudio responde a una necesidad de la comunidad educativa, al proponer una
intervencion que articula la dimension ludica del aprendizaje con el desarrollo de habilidades
numéricas fundamentales. En un contexto donde los estudiantes presentan dificultades
persistentes en la comprensién de nociones basicas de cantidad y operaciones, los juegos
didacticos ofrecen una via pedagdgica alternativa para mejorar el desempefio académico y

fortalecer la motivacion, al integrar el juego con intencionalidad formativa dentro del curriculo.

Este trabajo tiene como objetivo general: evaluar el impacto del uso de juegos como
estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento numérico en los estudiantes de quinto grado

de la Escuela de Educacion Basica “Luz de América”.

El pensamiento numérico constituye una categoria fundamental en el campo de la
educacion matematica, especialmente en la Educacion General Basica, por su rol en la
comprension y el uso funcional de los nimeros. Tal como sostienen Aristizabal, J. H., Colorado,

H., & Gutiérrez, H., (2016):
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“El pensamiento numérico hace referencia a un conjunto de habilidades y procesos
cognitivos que permiten al estudiante comprender el sistema numérico, utilizar los nUmeros para
interpretar situaciones del entorno, establecer relaciones de cantidad, operar y resolver
problemas, y aplicar estrategias de conteo, estimacion, comparacién y descomposicidon
numérica; dicho pensamiento se construye progresivamente desde la infancia y debe ser
estimulado mediante experiencias significativas que integren lo ludico, lo concreto y lo simbdlico”

(p. 124).

Desde esta perspectiva, el pensamiento numérico no es un saber cerrado ni una habilidad
estatica, sino un proceso dindmico que se configura a través de la interaccién con el entorno, el
lenguaje matematico y las experiencias didacticas. Ricce Salazar, C. M., & Ricce Salazar, C. R.
(2021) afirman que este pensamiento articula habilidades como el conteo, la seriacion, la
clasificacion, la estimacion y la resolucién de problemas, y su desarrollo temprano resulta crucial
para el posterior desempefio académico en areas como aritmética, algebra y geometria. Para
gue estas capacidades se consoliden en el aula, es imprescindible superar enfoques
instruccionales centrados en la repeticion mecanica, e incorporar metodologias que despierten

el interés, la exploracién activa y la apropiacion funcional del nimero.

En el contexto educativo ecuatoriano, estudios recientes han evidenciado carencias

persistentes en el desarrollo del pensamiento numérico en los primeros niveles de escolaridad.

Por ejemplo, Yanchapaxi Molina, C. E., et al (2024), sefialan que gran parte de los
estudiantes no logra comprender la utilidad de los nimeros en su vida cotidiana, ni relacionarlos

con situaciones concretas de su entorno.

La literatura reciente también enfatiza la necesidad de promover el pensamiento numeérico
desde una perspectiva mas activa, critica y participativa, que valore la diversidad de ritmos y

estilos de aprendizaje. Cano Valderrama, V., & Quintero Arrubla, S. R., (2022) destacan que, en
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la primera infancia, este tipo de pensamiento se fortalece cuando los nifios tienen acceso a
experiencias que les permitan manipular, experimentar, representar y verbalizar sus ideas

matematicas, ya sea mediante juegos tradicionales, digitales o actividades contextualizadas.

El juego ha sido histéricamente relegado al ambito del ocio, sin embargo, en las ultimas
décadas ha sido resignificado como una categoria pedagdgica de alto valor formativo. Su
dimensién didactica y constructiva ha sido ampliamente documentada por diversas corrientes
educativas, que coinciden en sefalar que el juego contribuye de manera decisiva al desarrollo
integral del nifio. LOpez Vazquez, M. A., & Garcia Martinez, V. (2020) destacan que, mas alla de
ser una actividad espontanea, el juego implica reglas, interacciébn simbodlica y motivacion
intrinseca, lo que lo convierte en una experiencia propicia para el aprendizaje. Las autoras
afirman que “el juego fortalece el desarrollo intelectual y socioafectivo, al tempo que estimula la
dimensién fisica y psicomotora, siendo una practica educativa integral que permite al nifio

conocer, descubrir y construir su realidad” (p. 42).

Desde una perspectiva sociocultural, el juego representa un medio para la apropiacion
del conocimiento y la mediacion de procesos cognitivos complejos. Como sefiala Kanobela, M.
C., Gallia, M. G., & Chana, D. M. (2022), al jugar, los nifios no solo exploran el entorno, sino que
desarrollan habilidades de observacion, simbolizacion, inferencia y resolucion de problemas.
Estas autoras subrayan que el juego posee un “potencial cognitivo y emocional invaluable”, ya
gue moviliza el interés, activa la creatividad y permite que el error sea percibido como parte

natural del aprendizaje (p. 3).

La educacion contemporanea ha ido reconociendo gradualmente el valor pedagdgico del
juego en distintos niveles educativos, aunque su implementacion sigue siendo limitada, sobre
todo en asignaturas consideradas estructuradas como la matemética. En este sentido, Cano
Valderrama, V., & Quintero Arrubla, S. R. (2022) advierten que aun persiste una concepcion

reduccionista que subestima el juego en contextos formales de ensefianza, pese a su
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comprobada eficacia como estrategia para fomentar aprendizajes funcionales. Estas autoras, al
revisar multiples practicas pedagogicas en educacion infantil, concluyen que el juego permite a
los estudiantes “reflexionar, establecer relaciones ldgicas, interpretar su realidad y desarrollar

autonomia intelectual desde edades tempranas” (p. 228).

El valor educativo del juego reside también en su capacidad de generar placer, motivacion
y vinculo emocional con el conocimiento. Esta caracteristica lo diferencia de otras estrategias
mas directivas y favorece el aprendizaje significativo. Segun Ricce Salazar, C. M., & Ricce
Salazar, C. R. (2021), el juego no es un mero complemento recreativo, sino una herramienta
central para movilizar competencias en la infancia. Estas autoras indican que los estudiantes de
educacién basica muestran mayor disposicion hacia el aprendizaje cuando este se realiza en
entornos ludicos, ya que el juego estimula la atencion, reduce la ansiedad y facilita la apropiacion

conceptual.

El juego didactico constituye una estrategia metodolégica con intencionalidad
pedagdgica, para generar experiencias de aprendizaje activas, significativas y contextualizadas.
A diferencia del juego espontaneo, el juego didactico esta disefiado con objetivos educativos
especificos y se integra en la planificacién docente como un recurso para alcanzar aprendizajes
previstos en el curriculo. Ricce Salazar, C. M., & Ricce Salazar, C. R. (2021) afirman que este
tipo de juego es una forma de ensefianza indirecta que promueve la construccién de saberes a
partir de la exploracion, el ensayo y el error, sin que el estudiante perciba el acto de aprender
como una obligacion. En palabras de estas autoras, “el juego didactico favorece la atencion, la
concentracion, la colaboracion entre pares y la capacidad de resolver problemas a partir de reglas

flexibles que estimulan la toma de decisiones” (p. 395).

Desde el punto de vista metodoldgico, el juego didactico debe ser cuidadosamente
seleccionado y adaptado al nivel de desarrollo del estudiante, al contenido a abordar y a los

objetivos de aprendizaje. Segun Cano Valderrama, V., & Quintero Arrubla, S. R. (2022), su
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implementacién efectiva requiere que el docente actlle como mediador del aprendizaje, guiando
la experiencia ltdica sin imponerla, y aprovechando las situaciones emergentes para profundizar

la reflexion matematica.

El juego didactico debe responder a una estructura pedagdgica coherente, en la que se
articulen el saber disciplinar, la creatividad del docente y la motivacién del estudiante. Yanchapaxi
Molina, C. E., et al (2024) subrayan que, al ser incorporado en la ensefianza de las matematicas,
este se transforma en una herramienta de mediacién entre lo abstracto y lo concreto, permitiendo
al estudiante pasar del uso de objetos manipulables a la representacion simbdlica y al

razonamiento formal.

Experiencias pedagdgicas desarrolladas en Ecuador han demostrado que la
incorporacion de juegos didacticos mejora la actitud de los estudiantes hacia areas consideradas
complejas, como la matematica, y favorece el trabajo colaborativo, la argumentaciéon y la
autorregulacion del aprendizaje. Ruiz Giler, V. M., & Cedefio Loor, F. O. (2023), en una
investigacion con estudiantes de sexto afo, concluyen que “el uso de juegos como el Jenga,
adaptados con contenidos mateméticos, facilita el desarrollo del pensamiento l6gico y la
resolucion de problemas al integrar reglas, desafios y manipulacién concreta con objetivos

didacticos bien definidos” (p. 5174).

El pensamiento l6gico-matematico se configura a partir de estructuras mentales que
permiten al estudiante observar, comparar, clasificar, establecer relaciones y resolver problemas
de manera organizada y secuencial. Este tipo de razonamiento se fortalece en contextos donde
los estudiantes interactian activamente con el conocimiento, mediante situaciones que
demandan reflexion, andlisis y toma de decisiones. En este marco, los juegos didacticos se
convierten en recursos altamente eficaces para propiciar el desarrollo de habilidades légicas, ya
gue implican reglas, desafios y objetivos claros que estimulan procesos como la anticipacion, la

deduccién y la estrategia. Como sefalan Ricce Salazar, C. M., & Ricce Salazar, C. R., (2021),
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los juegos didacticos “permiten desarrollar la atencion, la memoria operativa, el razonamiento
abstracto y la flexibilidad cognitiva, todos ellos elementos esenciales del pensamiento 6gico-

matematico” (p. 397).

Investigaciones empiricas en el contexto iberoamericano han mostrado que el juego, bien
estructurado y mediado por el docente, potencia las capacidades de analisis, abstraccion y
resolucion de problemas. Ruiz Giler, V. M., & Cedefio Loor, F. O. (2023), al aplicar el juego de
Jenga con fines didacticos, evidenciaron que este favorece la articulacién entre lo concreto y lo
simbdlico, al permitir que los estudiantes manipulen piezas con consignas matematicas que
exigen pensar antes de actuar; en su estudio, concluyen que “el desarrollo del pensamiento
I6gico-matemaético se ve favorecido cuando se incorporan elementos ludicos estructurados que

desafian al estudiante a aplicar sus conocimientos en situaciones de juego” (p. 5176).

Desde una perspectiva pedagdgica, el uso del juego en el desarrollo |6gico-mateméatico
también impacta positivamente en la motivacién y la disposicion afectiva de los estudiantes hacia
la matematica, lo cual es clave para superar resistencias y bloqueos emocionales. Yanchapaxi
Molina, C. E., et al (2024) explican que los juegos didacticos generan un entorno de bajo estrés
emocional, donde los errores son asumidos como parte natural del proceso de aprendizaje, lo

cual estimula la confianza y el pensamiento divergente.

Este enfoque también encuentra sustento en los estudios realizados por Caceres
Cabrera, M. P., et al (2020).), quienes destacan el valor de los juegos tradicionales como
mediadores para la ensefianza de conceptos numéricos, geométricos y operatorios. Su
investigacion reveld que, cuando los docentes incorporan estos juegos de manera planificada,
se logra fortalecer el pensamiento légico a través de la observacion, la secuenciacién y la

identificacion de patrones.
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Los autores advierten, sin embargo, que el éxito de estas estrategias depende de la
intencion pedagdgica que se les asigne, pues “los juegos, si bien son recursos motivadores, no
garantizan aprendizajes si no estdn acompafados de una guia didactica que permita su

integracion curricular” (p. 430).

El uso del juego como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las mateméticas suscita gran interés entre los investigadores, de ahi su amplio tratamiento en la
literatura pedagdgica; no obstante esta insuficientemente incorporado a la practica pedagogica
profesional, limitacién a cuya solucién aportan los resultados de este estudio; cuya presentacion
tiene en cuenta la formulacién del problema cientifico y el objetivo de la investigacion, el analisis
de los resultados de investigaciones precedentes que conforman el marco teérico referencial, la
exposicion de cémo se desarrollo el estudio desde el punto de vista metodoldgico, los resultados

y las conclusiones a las que se arribd.
Métodos y Materiales

La investigacion adoptd un enfoque mixto, se consideré necesario articular
procedimientos cuantitativos y cualitativos para alcanzar una comprension mas amplia del
fendmeno estudiado. Esta elecciéon metodoldgica permitié no solo medir y describir el nivel de
desarrollo del pensamiento numérico mediante indicadores observables y escalas de logro, sino
también interpretar el comportamiento de los estudiantes dentro del proceso de ensefanza-
aprendizaje a partir de sus respuestas, actitudes y reacciones ante la estrategia ludica aplicada,
la complementariedad de datos fortalecio la validez de los hallazgos, posibilitando contrastar lo

cuantificable y lo interpretativo.

El estudio tiene un alcance descriptivo, ya que se orient6 a caracterizar las dificultades y
progresos observados en el desarrollo del pensamiento numérico, sin intervenir directamente en

las variables ni establecer relaciones de causalidad lo que permitié detallar los comportamientos
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y manifestaciones de los estudiantes durante la aplicacion de juegos didacticos, asi como

registrar los efectos sus efectos sobre su comprensién de los conceptos matematicos abordados.

El disefio metodologico es de tipo secuencial, se establecieron etapas claramente
diferenciadas para el diagndéstico inicial, la implementacion de la estrategia ludica y la evaluacion
de los resultados. Este disefio permitié recoger informacién en distintos momentos del proceso,
lo cual fue fundamental para valorar los cambios en el desempefio de los estudiantes y
comprender la evolucién de sus aprendizajes a lo largo del estudio. Asimismo, la secuencialidad

garantizd la aplicacion coherente de los instrumentos, respetando el orden I6gico de intervencion.

La poblacion estuvo conformada por los 27 estudiantes de quinto grado de Educacion
General Basica de la Escuela de Educacion Basica “Luz de América”, ubicada en el cantén El
Empalme, provincia del Guayas. Dado que se trataba del Unico paralelo disponible en este nivel
educativo, la muestra se considerd representativa de la poblacién total. En funcién de esta
caracteristica, se opté por un muestreo no probabilistico por conveniencia, ya que se trabajo
directamente con la totalidad de los estudiantes, considerando su disposicion, accesibilidad,

homogeneidad y pertinencia con respecto al objetivo del estudio.

En cuanto a los instrumentos y técnicas empleados para la recolecciéon de datos, se
utilizaron herramientas que permitieron captar informacion desde diversas fuentes y dimensiones
del proceso de ensefianza aprendizaje. Se aplicd un cuestionario dirigido a los estudiantes,
orientado a indagar las habilidades en el pensamiento numérico, se utilizé6 una rubrica de
evaluacion, con la finalidad de valorar el nivel de desempefio individual de los estudiantes,

mediante criterios observables y niveles de logro claramente definidos.

Se implementé ademas una ficha de observacion estructurada, aplicada durante las
sesiones de clase, que permitié registrar de manera sistematica los comportamientos

pedagdgicos, la dinamica del aula, la participacion estudiantil y el uso del material didactico.
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Asimismo, se aplicé una entrevista semiestructurada a las autoridades institucionales, con el
proposito de recoger informacion cualitativa sobre sus percepciones respecto a la incorporacion
de metodologias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como las condiciones
organizativas y formativas que inciden en su implementacion. La utilizacion conjunta de estos
instrumentos permitié triangulacién metodoldgica y de fuentes, aportando solidez y profundidad

al andlisis de los datos obtenidos.

El procedimiento seguido inicié con una fase diagnostica en la que se aplicaron los
instrumentos de evaluacion inicial, cuyos resultados permitieron establecer las categorias de
andlisis y planificar la intervencion. Posteriormente, se implementd una estrategia ludica basada
en juegos didacticos seleccionados segun criterios pedagogicos y adaptados al contexto del aula.
Finalmente, se realizé un taller de socializacion con especialistas en pedagogia para validar la
pertinencia de la propuesta y un cuestionario final a los estudiantes para comprobar los avances

en las habilidades del pensamiento numérico.

Tabla 1. Categorias e indicadores del estudio diagnéstico (elaboracién de los autores)

Categoria Indicadores

Eueriaérrriggo del pensamiento . Precisioén en la identificacion de la serie numérica hasta el 1000
. Dominio en la descomposicion aditiva y comparacion de cantidades
. Capacidad para resolver problemas con operaciones basicas

. Uso de estrategias propias para el conteo y estimacién

. Comprension de relaciones numéricas y patrones

g;rc:]gz él:rzgt]gsi:'%%?g;os . Participacién activa de los estudiantes durante las actividades ludicas
. Integracidn efectiva del juego con los objetivos curriculares
. Adecuacién del material y ambiente al desarrollo del juego
. Interaccion docente-estudiante durante la mediacion ludica
5. Valoracion institucional sobre el uso del juego como recurso pedagégico

Nota. La tabla muestra la sistematizacion de los fundamentos teéricos y empiricos de la

A WON P OO WOWDN PP

problematica de investigacion.
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Analisis de resultados

El analisis de los resultados tiene en cuenta la ruta metodoldgica seguida por los autores
para el desarrollo de la investigacion, estructurada en tres fases: Fase 1: Diagndstico causal del
problema, Fase 2: Modelacién didactica de la propuesta y Fase 3: Validacion de la propuesta con

enfoque mixto.
Fase 1: Diagnostico causal del problema.

Figura 1. Cuestionario diagnostico aplicado estudiantes
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Nota. La grafica muestra los resultados del cuestionario enfocado en medir las habilidades del
pensamiento numeérico en los estudiantes de 5to EGB. Escuela de Educacién Basica “Luz de América”.
(2024)

En términos generales, se observé que solo entre el 22 % y el 33 % de los estudiantes
alcanzaron un nivel de desempefio adecuado en los indicadores evaluados, lo que implica que
entre el 67 % y el 78 % presentan debilidades sustantivas en habilidades fundamentales. Aunque
la mayoria logré identificar secuencias numéricas hasta el 1000, con un 33 % de respuestas

correctas, este resultado no se replico en los demas indicadores.

En particular, el 26 % comprendié correctamente la descomposicion aditiva y la

comparacion de cantidades, mientras que apenas el 22 % fue capaz de resolver adecuadamente
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un problema con operaciones basicas, siendo este el porcentaje mas bajo del diagnostico. A ello
se suma que unicamente el 30% mostré capacidad para aplicar estrategias propias en
actividades de conteo y estimacién, y que un 28 % logrd reconocer patrones numéricos en

secuencias simples.

Los datos revelan un desempefio insuficiente en habilidades clave como el célculo, la
estructuracion del nimero, la relacién entre cantidades y la identificacion de regularidades, lo
cual justifica la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas mas activas, concretas y
significativas que fomenten una comprension mas profunda del conocimiento matematico desde

una perspectiva ludica y participativa.

Figura 2. Rubrica diagnoéstica aplicada estudiantes

70
60
50
40
30
20
10
0
Identificacion de ~ Descomposicién Resolucion de Uso de Comprension de
la serie numérica aditiva 'y problemas con estrategias para relaciones
hasta el 1000 comparacion de operaciones conteoy numeéricas y
cantidades béasicas estimacion patrones

W Bajo (%) m Medio (%) Alto (%)

Nota. La grafica muestra los resultados en la rdbrica de observacion del desempefio enfocado en
medir las habilidades del pensamiento numérico en los estudiantes de 5to EGB. Escuela de Educacion
Basica “Luz de América”. (2024)

Se identificé un predominio del nivel bajo de desempefio, al obtenerse porcentajes entre
el 50 % y el 63 % en los distintos aspectos analizados. El indicador con mayores dificultades fue
la resolucion de problemas con operaciones basicas, donde el 63 % de los estudiantes se ubico
en el nivel bajo, evidenciando una limitada capacidad para aplicar procedimientos matematicos

en situaciones practicas. De forma similar, la descomposicién aditiva y la comparacion de
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cantidades registraron un 56 % de estudiantes en nivel bajo, lo que sugiere deficiencias en la
comprension de la estructura del nimero y el valor posicional.

Se observd que entre un 30 % y un 33 % de los estudiantes se posicion6 en el nivel
medio en la mayoria de los indicadores, lo cual indica una presencia de habilidades numéricas
insuficientemente desarrolladas y consolidadas, lo que los limita para operar de forma autbnoma.
Esto fue especialmente evidente en los indicadores vinculados al conteo, la estimacion y la
identificacion de patrones, donde una proporcion moderada del grupo demostré avances
parciales, pero aun con vacios importantes en la l6gica matematica subyacente.

Los resultados en el nivel alto fueron los mas reducidos en todos los indicadores, con
porcentajes que no superaron el 17 %. En particular, solo el 11 % de los estudiantes mostré un
dominio adecuado en la resolucion de problemas, mientras que entre el 14 % y el 15 % logro
demostrar desempefio alto en los demas aspectos evaluados. Estos datos confirman que existe
una brecha en el desarrollo del pensamiento numérico, lo que refuerza la necesidad de aplicar
estrategias ludicas e intencionadas que estimulen el razonamiento, la manipulacion concretay la
motivacion hacia el aprendizaje matematico desde una perspectiva activa y contextualizada.

La entrevista semiestructurada aplicada a las autoridades de la institucion permitio
recoger informacion valiosa sobre sus percepciones en torno al uso del juego como estrategia
didactica en el area de Matemaética. Se evidencié que, si bien las autoridades reconocen de forma
general el potencial pedagoégico del juego, esta valoracion aln no se traduce en una prioridad
concreta dentro de las politicas internas o practicas institucionales.

Las respuestas revelaron que el juego es percibido mas como una herramienta auxiliar
0 complementaria que como un recurso estructurante del proceso de ensefianza-aprendizaje, lo
cual limita su inclusién sistematica en la planificacién educativa. Asimismo, se identificé una
notable carencia de recursos didacticos ludicos dentro de la institucion, lo que representa una
barrera significativa para su implementacion regular en el aula. Las autoridades mencionaron

gue no se cuenta con materiales adecuados o suficientes para promover estrategias ludicas
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adaptadas a los distintos niveles educativos, lo que obliga a los docentes a improvisar o depender
de recursos externos.

Otro aspecto que emergid en las entrevistas fue la escasa presencia de
acompafiamiento pedagdgico orientado al uso de metodologias activas. Aunque existe apertura
institucional hacia propuestas innovadoras, no se han establecido mecanismos sostenidos de
capacitacion o asesoria que respalden a los docentes en la integracion del juego en sus practicas
de aula. Esta situacion se agrava por la falta de formacién especifica en didactica ludica, ya que,
segun las autoridades, la mayoria del personal docente no ha recibido capacitacion formal sobre

el tema, lo cual genera inseguridad y resistencia frente a su aplicacion.

Figura 3. Ficha de observacion a clases. (Elaboracion de los autores)
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Nota. La gréfica muestra los resultados en la ficha de observacién a clases enfocado en medir el

uso de juegos didacticos como estrategia lidica. Escuela de Educacion Basica “Luz de América”. (2024)

Los resultados evidenciaron debilidades sustanciales en la incorporacion del juego como
estrategia didactica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. En el indicador “Participacion
activa de los estudiantes”, el 60 % de las observaciones correspondio al nivel bajo, lo que sugiere
una escasa implicacion del alumnado durante las actividades de clase. Solo un 10 % alcanzo6 el

nivel alto, lo cual indica que muy pocos estudiantes participaron activamente de forma sostenida
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en las sesiones observadas. En cuanto a la “Integracion del juego con los objetivos curriculares”,
el 70 % de las clases fue valorado en nivel bajo, evidenciando que en la mayoria de las sesiones
no se logré articular el componente ladico con los aprendizajes previstos en el curriculo. Este
resultado revela que el juego, cuando se utilizd, no fue vinculado de manera explicita con los
contenidos matematicos ni con los objetivos de aprendizaje. Respecto a la “Adecuacion del
material y del espacio”, el 55 % se situd en el nivel bajo, mientras que solo un 10 % alcanzé el
nivel alto, lo que implica que las condiciones del aula y los recursos disponibles no fueron

suficientes ni apropiadamente organizados para favorecer una ensefianza mediada por juegos.

En el indicador “Interaccién docente-estudiante”, aunque se observaron mejores niveles
en relacion con los otros aspectos, el 50 % de las sesiones se valoraron en nivel bajo y apenas
el 10% en nivel alto. Este resultado indica que la mediacion pedagdgica no favorecio
consistentemente el dialogo, la retroalimentacion o el acompafiamiento del docente durante la
experiencia ludica. En “Tiempo destinado a actividades ludicas”, el 65% de las clases no
contemplaron suficientes momentos para el juego con intencionalidad didactica, lo que refuerza
la idea de que el uso de estrategias ludicas fue limitado y esporadico. Solo en un 10 % de las
observaciones se utilizo el tiempo de clase de manera adecuada para desarrollar actividades

basadas en el juego.
Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta

La estrategia disefiada contempla una justificacion basada en el diagndstico inicial y el
enfoque ludico, una sélida fundamentacion tedrica (teoria constructivista de Jean Piaget), un
objetivo general direccionado al desarrollo del pensamiento numérico, una descripcion detallada
de las estrategias y recursos, un plan de accion con actividades especificas y una evaluacion
estructurada mediante instrumentos e indicadores pertinentes. Los juegos didacticos estan

organizados de manera progresiva y adaptada al nivel de desarrollo de los estudiantes. Cada



"[ ner@ndo
ig REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

juego contemplé un objetivo especifico, una metodologia detallada con pasos claros, materiales
accesibles, las habilidades numéricas que se buscaba fortalecer y criterios de evaluacion. Esta
estructura permitié articular intencionadamente el enfoque lidico con los contenidos curriculares,
promoviendo aprendizajes significativos mediante experiencias activas, participativas y

contextualizadas como se evidencia a continuacion.

Figura 4. (Elaboracion de los autores). Estrategia ludica basada en juegos didacticos

para mejorar el pensamiento numérico.
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Tabla 2. Actividades didacticas para el desarrollo del pensamiento numérico

N° | Nombre del Objetivo Materiales = Metodologia Habilidades Evaluacion
juego paso a paso desarrolladas sugerida

1 Carrera Potenciar el Tablero Preparar el  Conteo, Observacion
numérica conteo, la numerado, @ tablero, formar = secuencia, directa del

seriacion y la dados, equipos, lanzar | estimacién conteo y
estimacion. fichas dados, resolver estrategias de
operacion, avance.
avanzar si  es
correcta, gana
quien llegue a la
meta.

2 El ndmero Fomentar la = Tarjetascon Elegir un nimero, Valor Registro  de

misterioso descomposicién  pistas dar pistas, posicional, intentos y
y el valor = (centenas, formular preguntas = comparacion razonamientos
posicional. decenas, l6gicas, adivinar el l6gicos.

unidades) namero.

3 Puzzle de Reforzar la Tarjetascon Repartir tarjetas, Suma, resta, Total de pares
operaciones | resolucion de operaciones unir operacién con emparejamiento @ correctos

operaciones y resultados = resultado, armar el = légico formados en el
basicas. puzzle grupal. tiempo
asignado.

4 Dardos Estimular el Pizarra con Lanzar el dardo, Célculo mental, Coherencia en
matematicos = célculo mental y = blanco, formular una estimacion, la operacion y

la estrategia = dardos operacion que dé razonamiento explicacion
numérica. adhesivos ese resultado, matematica.
justificar el
procedimiento.
5 Misién Resolver Mapa Seguir el mapa, Resoluciébn de @ Proceso légico
matematica  problemas ficticio, superar retos problemas, seguido y
contextualizados  tarjetas con numéricos, razonamiento eficacia en
en secuencia. retos resolver estratégico cada etapa.
problemas en
equipo hasta llegar
al tesoro final.

6 Bingo Identificar Cartones Anunciar  reglas @ Secuencias, Justificacién
numérico patrones y con series (mdltiplos, patrones, légica de elecciones
inverso multiplos en numéricas, @ impares, etc.), inductiva y aciertos en el

secuencias bolillero marcar en el carton.
numeéricas. cartén los nimeros

validos, justificar

cada seleccion.

7 El desafio Relacionarletras Cédigo Descifrar Codificacion, Precision  en
de los con numeros y | alfabético, mensajes usando | légica decodificacion
codigos resolver tarjetas equivalencias numerica, y creatividad

mensajes cifradas numeéericas, equivalencias en los
cifrados. resolver mensajes.
operaciones
ocultas, crear
nuevos mensajes
para intercambiar.

8 La maquina Comprender Plantilla con Deduce laregla de Funciones, Deduccidn
de numeros  funciones entradas Yy la maquina a partir = relaciones, correcta de la

salidas, de ejemplos, pensamiento regla y validez
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N° | Nombre del Objetivo Materiales = Metodologia Habilidades Evaluacion
juego paso a paso desarrolladas sugerida
numeéricas tarjetas resuelve entradas, algebraico en la
simples. numéricas crea su propia basico propuesta.
maquina para
desafiar a otros.
9 Mercado Aplicar Dinero Simular compras, Suma, resta, Céalculos
matematico = operaciones en | ficticio, lista @ calcular totales y calculo aplicado | correctos y
situaciones de cambios, aplicar a situaciones  toma de
cotidianas de productos y descuentos, rotar reales decisiones
comprayventa. precios roles entre justificadas.
vendedor y
comprador.
10 | Elretodelos Evaluar Ruleta Girar la ruleta, Integracion de Nivel de
sabios conocimientos a | tematica, responder segun conocimientos, | aciertos,
traves de una tarjetas con eltemay dificultad, argumentacion @ profundidad
competencia por preguntas acumular puntos matematica en las
niveles. de por respuestas explicaciones.
diferentes correctas, trabajo
niveles en equipo o]
individual.

Fase 3: Validaciéon de la propuesta con enfoque mixto

La propuesta didactica titulada “Uso de juegos didacticos como estrategia ludica para el

desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de quinto grado de Educacion Basica” fue

sometida a un proceso de validacion por juicio de especialistas con el propésito de valorar su

pertinencia, coherencia, aplicabilidad y valor innovador.

Para ello, se disefid un cuestionario de validacién que fue aplicado a ocho especialistas

de reconocida trayectoria profesional en las areas de pedagogia, psicologia educativa,

psicopedagogia y docencia en matematica. El instrumento empleado fue un cuestionario con

cinco indicadores clave, evaluados en una escala tipo Likert de tres niveles: Alto, Medio y Bajo.

Participaron dos pedagogos especializados en didactica de la matemética, dos

psicélogos educativos con experiencia en procesos de aprendizaje infantil, dos psicopedagogos

expertos en metodologias activas y dos docentes en ejercicio del area de matematica en

educacioén basica. Los resultados de la validacion fueron los siguientes:
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Figura 5. Validacion de la propuesta mediante la consulta a especialistas
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Nota. El grafico representa los resultados de la validacion de la propuesta con criterios de

especialistas. Escuela de Educacion Basica “Luz de América”. (2024)

Como se evidencia los resultados fueron favorables. En el indicador “Pertinencia
pedagdgica de los juegos didacticos”, el 87 % de los expertos asignoé un nivel alto, mientras que
el 13 % lo ubicé en nivel medio. No se registraron valoraciones en nivel bajo. Para la “Coherencia
entre objetivos, actividades y evaluacion”, el 85 % de los especialistas consideré que esta
dimensién se cumple de forma alta, y el 15 % lo situé en nivel medio. Respecto a la “Contribucion
al desarrollo del pensamiento numérico”, el nivel alto alcanzé un 90 %, el porcentaje mas elevado
del andlisis, evidenciando el potencial de la propuesta para lograr aprendizajes significativos. En
cuanto a la “Aplicabilidad en el contexto educativo real”, un 82 % consideré alta su factibilidad,
mientras el 18 % expresé un nivel medio. Finalmente, en “Creatividad e innovacion de la
propuesta”, el 88 % de los expertos coincidié en su alto valor pedagdgico, y un 12 % lo califico

como medio.

La ausencia total de valoraciones en nivel bajo refuerza la solidez, coherencia e impacto
positivo esperado de la propuesta, destacando su factibilidad, originalidad y utilidad como

estrategia ludica innovadora en el area de matematica.
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La evaluacién final aplicada a los 27 estudiantes de quinto grado de la Escuela de
Educacion Basica “Luz de América”, tras la implementacion de la propuesta didactica basada en
juegos, mostré resultados altamente satisfactorios en el desarrollo del pensamiento numérico.
Se utilizaron cinco indicadores clave que permitieron medir los logros alcanzados al cierre del

proceso.

Figura 6. Cuestionario final
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Nota. El gréfico representa los resultados obtenidos en el cuestionario final enfocado a medir las
habilidades del pensamiento numérico luego de aplicada la propuesta. Escuela de Educacion Basica “Luz
de América”. (2024)

En el indicador “ldentificacion de la serie numérica hasta el 1000”, el 89 % de los
estudiantes logr6 un desempefio adecuado, demostrando dominio en conteo ascendente y
descendente. Respecto a la “Descomposicion aditiva y comparacion de cantidades”, el 85 % de
los estudiantes aplicé correctamente los conceptos de valor posicional y comparacion. En cuanto
a la “Resolucion de problemas con operaciones basicas”, se observd un 83 % de logro,

destacando mejoras en la aplicacion de estrategias para sumar y restar en contextos reales.

El indicador “Uso de estrategias propias para conteo y estimacién” mostré un avance
notable con un 87 % de estudiantes que resolvieron situaciones usando recursos personales,

como lineas numéricas, agrupaciones y conteo mental. Finalmente, en “Comprension de
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relaciones numéricas y patrones”, el 86 % evidencié habilidades para identificar secuencias,

completar patrones vy justificar regularidades.

Estos resultados reflejan un impacto positivo significativo de la intervencion didactica
ludica, consolidando aprendizajes clave para la transicibn a niveles mas abstractos del
pensamiento matematico. La mejora sustancial en todos los indicadores permite concluir que la

estrategia implementada result6 efectiva, motivadora y contextualizada para los estudiantes.
Discusion

Los resultados obtenidos en los instrumentos aplicados a los estudiantes de quinto grado
antes y después de implementada la estrategia ludica evidencian una mejora significativa en el
desarrollo del pensamiento numérico. Esta evolucion positiva se confirma en indicadores clave
como el reconocimiento de la serie numérica, la descomposicién aditiva y la resolucion de
problemas con operaciones basicas, donde se alcanzaron niveles de logro superiores al 85 %.
Tales hallazgos coinciden con los planteamientos de Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016),
quienes sostienen que el pensamiento numérico se construye mediante experiencias
significativas que integran lo simbdlico, lo concreto y lo ludico. En este estudio, la estrategia ludica
no solo favorecié la apropiacion conceptual, sino que también estimul6 la motivacién, el
compromiso y la participaciébn activa de los estudiantes, elementos fundamentales para
consolidar aprendizajes funcionales, lo que concuerda con las aseveraciones de Kanobela, M.

C., Gallia, M. G., & Chana, D. M. (2022) y Yanchapaxi Molina, C. E., et al (2024).

Por otra parte, los resultados cualitativos obtenidos mediante la ficha de observacion y
las entrevistas a autoridades reflejan importantes limitaciones institucionales respecto a la
integracion del juego como recurso didactico habitual. Se evidencié escasa planificacion para
vincular el juego con los objetivos curriculares, deficiente adecuacion del ambiente escolar y

limitada interaccion docente-estudiante durante las actividades ludicas. Estas debilidades
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estructurales contrastan con los enfoques de Ricce Salazar, C. M., & Ricce Salazar, C. R. (2021)
y de Cano Valderrama, V., & Quintero Arrubla, S. R. (2022), quienes subrayan que la efectividad
del juego didactico depende de su intencionalidad pedagdgica, su articulacion con el contenido

curricular y la mediacion docente.

El hecho de que las autoridades perciban el juego mas como complemento que como
estrategia formativa revela la necesidad de fortalecer la cultura pedagogica institucional hacia

modelos activos, creativos y centrados en el estudiante.

Los hallazgos del estudio confirman que la implementacion planificada de juegos
didacticos incide de forma positiva en el desarrollo del pensamiento numeérico, siempre que exista
una intencionalidad educativa clara, un disefio metodologico estructurado y condiciones
institucionales que favorezcan la innovacién pedagdgica. El contraste entre los resultados
cuantitativos —que evidencian avances sustantivos en las habilidades numéricas— vy los
cualitativos —que muestran barreras organizativas— pone de manifiesto que el éxito de una
estrategia ludica no depende exclusivamente de su aplicacién en aula, sino también del respaldo

institucional y de la capacitacion docente.

Conclusiones

El desarrollo de la investigacion y sus resultados posibilitaron dar solucion al problema
cientifico identificado, al constatarse que la instrumentacion de una estrategia basada en juegos
para desarrollar el pensamiento numérico contribuye a transformar las practicas pedagdgicas
tradicionales; ademas permiti6 argumentar la necesidad de instrumentar propuestas

innovadoras, contextualizadas y motivadoras.

La validacion por criterio de especialistas confirmé la pertinencia, coherencia y

aplicabilidad de la propuesta pedagodgica, destacando su creatividad y valor didactico. Sin
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embargo, los hallazgos también revelaron limitaciones institucionales en cuanto al uso del juego
como estrategia didactica estructurada, lo que implica la necesidad de fortalecer la cultura

pedagdgica hacia enfoques activos y ludicos.

La evidencia empirica aportada por la investigacion respalda el uso del juego didactico
como una herramienta eficaz para promover aprendizajes significativos en el area de
matematica. No obstante, se reconoce como limitacion el tamafo reducido de la muestra, asi

como el contexto especifico en el que se desarroll6 la experiencia.

La estrategia propuesta se constituye como una alternativa metodolégica viable,
replicable y fundamentada, con potencial para enriquecer las practicas de ensefianza de la
matematica en la educacién basica, contribuyendo al avance del conocimiento pedagdgico y al
fortalecimiento del pensamiento légico desde edades tempranas; su impacto trasciende el aula,

proyectandose como un modelo para renovar las practicas educativas en el area de matematica.
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