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RESUMEN

El presente documento examina la influencia de las estrategias ltdicas en el desarrollo del pensamiento
lbgico-matematico en estudiantes de educacién basica. A medida que las metodologias convencionales
de ensefianza de las matematicas se ven confrontadas con desafios, tales como la falta de interés y la
ansiedad hacia la asignatura, se presenta la necesidad de incorporar métodos pedagdgicos innovadores
gue incentiven a los estudiantes y mejoren su comprension conceptual. Las estrategias lGdicas, tales
como los juegos pedagdgicos, el aprendizaje fundamentado en la resolucion de problemas y las activi-
dades interactivas, proporcionan una alternativa prometedora para enfrentar estos desafios. Estas tacti-
cas no solo promueven la adquisicion de competencias matematicas fundamentales, sino que también
promueven el desarrollo del pensamiento légico, critico y creativo en los alumnos. La investigacion se
realiz con una muestra de 100 alumnos de educacion basica, divididos en dos grupos: un grupo expe-
rimental, que particip6 en actividades lddicas disefiadas para el desarrollo de habilidades 16gico-mate-
maticas, y un grupo de control, que adopt6 los métodos tradicionales de ensefianza. Se implement6 un
enfoque de investigacién mixto, integrando analisis cuantitativos y cualitativos con el fin de evaluar la
repercusion de las estrategias ludicas. Se emplearon evaluaciones de desempefio matematico y observa-
ciones en el aula con el fin de cuantificar el avance de los estudiantes en areas tales como la resolucion
de problemas, la comprensién de conceptos matematicos y el pensamiento analitico. Las conclusiones
sefialaron que el grupo experimental evidencié una mejora considerable en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matemaético en comparacion con el grupo control. Los alumnos que participaron en las activida-
des recreativas manifestaron un incremento en su interés y motivacién hacia las matematicas, lo cual se
manifestd en una mayor habilidad para solucionar problemas complejos y aplicar conceptos matemati-
COs en contextos practicos. Adicionalmente, los estudios realizados en el aula revelaron que las estrate-
gias ludicas fomentaron la colaboracion y la participacion activa de los alumnos, potenciando su habili-
dad para trabajar en equipo y comunicarse de forma eficaz. Para concluir, esta investigacion resalta la
eficacia de las estrategias ludicas como instrumentos pedagogicos para potenciar el desarrollo del pen-
samiento I6gico-matematico en la educacion primaria. La aplicacion de estas estrategias en el plan de
estudios académico puede contribuir al desarrollo integral de los alumnos, preparandolos para afrontar

con éxito los retos académicos y personales.

Palabras Claves: pensamiento l6gico-matematico, estrategias ludicas, educacion basica, juegos educa-

tivos, resolucién de problemas, aprendizaje interactivo




Playful Strategies for the Development of Logical-Mathematical Thinking
in Basic Education

ABSTRACT

This document examines the influence of playful strategies on the development of logical-mathematical
thinking in elementary education students. As conventional methods of teaching mathematics face chal-
lenges such as lack of interest and anxiety towards the subject, there is a need to incorporate innovative
pedagogical methods that motivate students and improve their conceptual understanding. Playful strat-
egies, such as educational games, problem-based learning, and interactive activities, provide a promising
alternative to address these challenges. These tactics not only promote the acquisition of fundamental
mathematical skills but also foster the development of logical, critical, and creative thinking in students.
The research was conducted with a sample of 100 elementary education students, divided into two
groups: an experimental group, which participated in playful activities designed to develop logical-
mathematical skills, and a control group, which adopted traditional teaching methods. A mixed research
approach was implemented, integrating quantitative and qualitative analysis to evaluate the impact of
the playful strategies. Mathematical performance assessments and classroom observations were used to
measure the students' progress in areas such as problem-solving, understanding mathematical concepts,
and analytical thinking. The findings indicated that the experimental group showed a significant im-
provement in the development of logical-mathematical thinking compared to the control group. The
students who participated in the recreational activities demonstrated increased interest and motivation
towards mathematics, which manifested in a greater ability to solve complex problems and apply math-
ematical concepts in practical contexts. Additionally, classroom observations revealed that playful strat-
egies fostered collaboration and active participation among students, enhancing their ability to work in
teams and communicate effectively. In conclusion, this research highlights the effectiveness of playful
strategies as pedagogical tools to enhance the development of logical-mathematical thinking in primary
education. The implementation of these strategies in the academic curriculum can contribute to the ho-
listic development of students, preparing them to successfully face academic and personal challenges.

Keywords: logical-mathematical thinking, playful strategies, basic education, educational games, prob-

lem solving, interactive learning
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INTRODUCCION

Contexto o Antecedentes

La evolucidn del pensamiento l6gico-matematico constituye una competencia esencial en la educacion
primaria, dado gque constituye el fundamento para la resolucién de problemas y el razonamiento critico.
Las matematicas juegan un papel fundamental en la formacién integral de los alumnos, y su aprendizaje
efectivo es esencial para el éxito académico y el desarrollo de habilidades esenciales en la vida diaria
(Kilpatrick et al., 2001). No obstante, las metodologias convencionales de ensefianza de las matematicas,
fundamentadas en la memorizacion y la repeticion, frecuentemente no logran captar el interés de los
alumnos, lo que conduce a una falta de motivacion y ansiedad hacia la asignatura (Ashcraft & Ridley,
2005). En el presente escenario, las estrategias ludicas se manifiestan como una estrategia innovadora
para enfrentar estos desafios, fomentando un aprendizaje mas activo y significativo.

Desde una perspectiva tedrica, la implementacion de estrategias ludicas en la ensefianza se basa en los
principios del constructivismo, los cuales subrayan la relevancia del aprendizaje activo y la construccién
del conocimiento mediante la experiencia (Piaget, 1954). (Vygotsky, 1978) subraya igualmente la im-
portancia del juego en el desarrollo cognoscitivo, sosteniendo que las interacciones sociales y las acti-
vidades recreativas pueden promover el aprendizaje y la comprension de conceptos complejos. Estas
teorias postulan que la integracion de actividades educativas y ludicas en el aula puede potenciar la
habilidad de los alumnos para entender y aplicar conceptos matematicos de forma eficaz.

Importancia y Justificacion

La importancia de la presente investigacion reside en la imperiosa necesidad de optimizar la instruccién
de las matematicas en la educacion primaria, un asunto de creciente preocupacion a escala mundial. La
carencia de competencias fundamentales en matematicas posee repercusiones significativas, no solo
para el desempefio académico, sino también para la preparacion de los estudiantes para futuras oportu-
nidades educativas y profesionales (PISA, 2019). Las tacticas ludicas proporcionan una solucién poten-
cial a este problema, al ofrecer un enfoque pedagégico que puede incrementar la motivacion, el com-
promiso y la comprension conceptual de los alumnos.

Adicionalmente, la indagacion en este ambito puede contribuir a llenar un vacio en la literatura existente.

Aunque se ha evidenciado que el juego y las actividades recreativas pueden influir positivamente en el




aprendizaje de los estudiantes, es necesario realizar mas estudios para entender cdmo estas estrategias
pueden ser aplicadas especificamente al desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la educacion
bésica (Siegler & Ramani, 2009).

Identificacion del Problema

El problema de investigacion que aborda este estudio es la limitada comprension y asimilacion de los
conceptos légico-matematicos por parte de los estudiantes de educacidn bésica, a pesar de los continuos
esfuerzos y estrategias implementadas para mejorar la calidad y eficacia en la ensefianza de las mate-
maéticas. Numerosos estudios cientificos han indicado de manera contundente que una gran cantidad de
estudiantes, en diferentes contextos educativos, experimentan diversas dificultades para comprender y
aplicar de manera efectiva los complejos conceptos matematicos que se les presentan a lo largo de su
formacion académica. Esta problematica, que ha sido ampliamente documentada en la literatura espe-
cializada, tiene un impacto significativo y negativo tanto en el rendimiento académico de los estudiantes
como en su actitud y percepcidn hacia la materia de matematicas (Boaler, 2013). Esto plantea la impe-
riosa necesidad de explorar y desarrollar métodos pedagdgicos innovadores y disruptivos, tales como
las estrategias ludicas y dinamicas, con el objetivo de potenciar y optimizar la calidad de la ensefianza
y el proceso de aprendizaje de las complejas disciplinas matemaéticas.

Revision de la Literatura

Investigaciones anteriores han demostrado de manera concluyente que la implementacion de estrategias
ludicas y recreativas puede tener un impacto sumamente beneficioso en el fomento y fortalecimiento
del desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los individuos. Por ejemplo, un estudio realizado
por (Ramani & Siegler, 2008) encontrd que la participacion en juegos numéricos puede tener un impacto
positivo significativo en el desarrollo de las habilidades matematicas en la etapa temprana de la infancia
de los nifios. Ademas, es importante destacar que diversos estudios han subrayado la relevancia del uso
de estrategias ludicas y dinamicas interactivas para fomentar la motivacion y la implicacién activa de
los estudiantes en el proceso de adquisicién de conocimientos matematicos (Fisher et al., 2013). No

obstante, a pesar de la relevancia de estos descubrimientos, se evidencia una carencia de investigaciones

gue aborden de forma detallada la manera en la que las estrategias de juego pueden ser implementadas




de manera efectiva en el &mbito de la educacién primaria con el propésito de promover el crecimiento
del pensamiento l6gico-matematico.

Juegos Ludicos utilizados en el estudio

Para este estudio, se seleccionaron una variedad de juegos ludicos disefiados especificamente para fo-
mentar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en estudiantes de educacion basica. Estos jue-
gos fueron elegidos por su capacidad para involucrar a los estudiantes en actividades interactivas y
desafiantes que requieren el uso de habilidades matematicas y de razonamiento légico. A continuacion,
se detallan algunos de los juegos ludicos utilizados:

Juegos de Tablero Matematicos

"EIl Camino Numérico™: Un juego de tablero donde los alumnos progresan por una ruta numerada resol-
viendo problemas matematicos. Cada caja contiene una operacion matematica, tales como suma, resta,
multiplicacion o division, que los alumnos debian resolver para progresar. Este juego contribuye a la
mejora del calculo mental y el entendimiento de las operaciones fundamentales.

"La Carrera de los Fraccionarios": Un juego que implica el entendimiento y la manipulacion de fraccio-
nes. Los alumnos progresaban por el tablero mediante la comparacién y resolucion de problemas me-
diante fracciones. Este juego mejord la capacidad de visualizar y comparar fracciones en un entorno
ludico y competitivo.

Juegos Digitales Interactivos

"Matematicas Aventura": Una aplicacion educativa que propone retos matematicos en un ambiente 10-
dico digital. Los alumnos debian solucionar problemas de l6gica y matematicas para progresar en dis-
tintos niveles del juego. La pronta retroalimentacion y la concentracion en la resolucion de problemas
han potenciado la motivacion de los estudiantes y su interés en el aprendizaje de conceptos matematicos.
"Puzzle Matematico™: Un juego de caracter interactivo en el que los alumnos deben arrastrar y posicio-
nar elementos de rompecabezas en el lugar adecuado para realizar operaciones matematicas y patrones

I6gicos. Este juego fomento el fomento del pensamiento critico y la habilidad para solucionar problemas

complejos de forma creativa.




Juegos de Cartas Matematicos

"Operacién Rapida": Un juego de cartas donde los alumnos se enfrentan a la resolucion de operaciones
matematicas de la manera méas rapida posible. Cada carta posee una operacion especifica y los partici-
pantes deben situarla en el centro si la solucién es adecuada. Este juego promueve un célculo rapido y
una resolucion fluida de operaciones fundamentales.

"Memoria de Figuras Geométricas": Un juego que amalgama la mecénica tradicional de "memoria" con
el reconocimiento de figuras geométricas y sus propiedades. Las cartas que ilustraban figuras geométri-
cas debian ser etiquetadas con sus respectivas definiciones o caracteristicas.

Juegos de Rol y Escenarios de Resolucién de Problemas

"La Tienda de Matematicas": Un juego de simulacidn en el que los alumnos asumen el papel de com-
pradores y vendedores en una tienda. Es imperativo que empleen las matematicas para adquirir y vender
articulos, calcular precios y efectuar la correcta modificacion. Este juego ofrecié un contexto realista
para la aplicacién de las matematicas en contextos diarios, potenciando destrezas como la suma, la resta
y el manejo de dinero.

"El Misterio Matematico": Un juego de solucién de problemas en el que los alumnos colaboran en
equipo para desentrafiar un enigma mediante el uso de indicadores matematicos. Es imprescindible que
utilicen el razonamiento légico, la secuenciacién y la resolucion de problemas para hallar la solucién.
Este juego promovio la colaboracion y la reflexion critica.

Estas actividades fueron seleccionadas y ajustadas para satisfacer las necesidades de los estudiantes de
educacion basica, ofreciendo una diversidad de actividades que comprenden diversas areas matematicas,
tales como aritmética, geometria y resolucion de problemas. La variedad de actividades facilité la par-
ticipacion de los estudiantes en diversas modalidades de pensamiento l6gico-matematico, transformando
el aprendizaje en una experiencia activa y significativa.

En la educacién basica, el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico es fundamental para que los
estudiantes adquieran habilidades esenciales para la resolucion de problemas y el razonamiento critico.
Las estrategias ludicas, como la gamificacion, se han convertido en herramientas pedagdgicas efectivas

para motivar y comprometer a los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Segun (Bernal Pa-

rraga et al., 2024), la gamificacion en la educacion matematica no solo aumenta el interés de los




estudiantes, sino que también mejora su comprension de conceptos matematicos complejos al convertir
el proceso de aprendizaje en una experiencia interactiva y significativa. Este enfoque Iudico permite a
los estudiantes abordar las matematicas desde una perspectiva mas dindmica, facilitando la adquisicion
de habilidades légicas y matematicas de manera mas natural y efectiva. Por lo tanto, la integracion de
estrategias ludicas en el curriculo de matematicas de la educacion bésica puede ser una via prometedora
para potenciar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los estudiantes.

Objetivos del Estudio

El objetivo de la presente investigacion es examinar la influencia de las estrategias lGdicas en el desa-
rrollo del pensamiento l6gico-matematico en alumnos de educacidn basica. Especificamente, el estudio
tiene como objetivo:

- Investigar la efectividad de las estrategias ludicas en comparacion con los métodos pedagdgicos tradi-
cionales para optimizar la comprensién de los conceptos I6gico-matematicos.

Examinar la manera en que las actividades recreativas afectan la motivacion y el interés de los estudian-
tes hacia las matematicas.

La investigacion se enfocara en estudiantes de educacion basica, con edades comprendidas entre los 7 'y
los 12 afios, con el objetivo de analizar como las estrategias lidicas pueden potenciar el aprendizaje de
las matematicas en esta fase educativa.

Hipdtesis o Preguntas de Investigacion

Este estudio plantea las siguientes hipdtesis:

- H1: Las estrategias ludicas mejoraran significativamente el desarrollo del pensamiento l6gico-mate-
maético en los estudiantes de educacion bésica en comparacion con los métodos tradicionales de ense-
fianza.

- H2: Los estudiantes que participan en actividades lGdicas mostrardn un mayor interés y motivacion
hacia las matematicas.

Estas hipotesis se examinaran a través de un enfoque de investigacion mixto, empleando analisis cuan-

titativos y cualitativos, con el fin de evaluar la efectividad de las estrategias ludicas en el desarrollo del

pensamiento l6gico-matematico en la educacion fundamental.




METODOLOGIA

Disefio del Estudio

Se implementd un disefio cuasi-experimental con una metodologia mixta, que combina métodos cuan-
titativos y cualitativos para evaluar el efecto de las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico (Creswell & Clark, 2017). La metodologia cuasi-experimental facilité la compara-
cion entre un grupo experimental y un grupo de control, lo cual contribuyd a la identificacion del impacto
de las intervenciones ludicas en los estudiantes (Campbell & Stanley, 1963).

Participantes

La muestra consistié en 100 alumnos de educacién basica, con edades que oscilaban entre los 7 y los 12
afios. Los participantes se dividieron en dos grupos, cada uno compuesto por 50 estudiantes:

Grupo Experimental: Participé en actividades recreativas disefiadas con el objetivo de fomentar las ha-
bilidades 16gico-matematicas.

Grupo de Control: Adherida a las metodologias convencionales de instruccién en matematicas.

La seleccion de los participantes se llevo a cabo a través de un muestreo aleatorio, garantizando la di-
versidad en cuanto al género y los antecedentes académicos (Patton, 2015).

Instrumentos

Se emplearon diversos instrumentos para la recoleccion de datos:

Pruebas de Rendimiento Matematico: Se emplearon evaluaciones estandarizadas con el fin de cuantifi-
car el nivel de pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes antes y después de la intervencion
(Mullis et al., 2016). Estas evaluaciones examinaron aspectos tales como la resolucion de problemas, el
razonamiento Idgico y la comprension de conceptos matematicos.

Observaciones en el Aula: Durante el desarrollo de las sesiones académicas, se llevaron a cabo meticu-
losas observaciones estructuradas con el proposito de evaluar de manera exhaustiva la participacion
activa de los educandos, su nivel de motivacion intrinseca, asi como su grado de interaccién y compro-
miso con las dindmicas ltdicas propuestas en el aula (Merriam & Tisdell, 2016).

Cuestionarios de Motivacion: Se llevaron a cabo cuestionarios exhaustivos con los estudiantes con el

proposito de evaluar detalladamente su nivel de interés y disposicién hacia la asignatura de matematicas,

tanto previo como posterior a la intervencion educativa realizada (Pintrich & De Groot, 1990).




Procedimiento

El estudio se desarrolld en tres fases:

Fase 1: Pretest: Se llevaron a cabo las pruebas de rendimiento matemaético, asi como los cuestionarios
de motivacion, con el propésito de establecer una linea base sélida y confiable para ambos grupos par-
ticipantes en el estudio.

Fase 2: Intervencidn: Durante un extenso periodo de seis semanas, el selecto grupo experimental par-
ticipo activamente en diversas y entretenidas actividades ldicas, tales como estimulantes juegos edu-
cativos, enriquecedoras actividades interactivas y un innovador enfogue de aprendizaje basado en la
resolucidn de problemas (Gee, 2003). El grupo de control, conformado por los estudiantes seleccionados
aleatoriamente, continu6 participando en las clases utilizando los métodos tradicionales de ensefianza
gue han sido implementados durante afios en la institucién educativa.

Fase 3: Postest: Al concluir el periodo de intervencion, se procedié nuevamente a administrar las prue-
bas de rendimiento y los cuestionarios a la totalidad de los participantes de ambos grupos de estudio. Se
llevaron a cabo observaciones exhaustivas con el proposito de evaluar de manera detallada y minuciosa
los posibles cambios significativos que pudieran haber ocurrido en la motivacion, el interés y el desem-
pefio académico de los estudiantes a lo largo del periodo de estudio.

Analisis de Datos

Los datos cuantitativos obtenidos de las pruebas de rendimiento matematico se analizaron exhaustiva-
mente utilizando una combinacion de estadisticas descriptivas y estadisticas inferenciales avanzadas. Se
aplicé la prueba t de Student para muestras independientes con el objetivo de realizar una comparacion
detallada de las puntuaciones medias entre los grupos experimental y de control, tanto previo como
posterior a la intervencion educativa (Field, 2018). Para los datos cualitativos recopilados, como las
detalladas observaciones realizadas en el entorno del aula, se llevo a cabo un minucioso analisis de
contenido con el objetivo de identificar y categorizar patrones recurrentes en la participacion, interac-

cién y comportamiento de los estudiantes durante el desarrollo de las diversas actividades académicas

(Elo & Kyngas, 2008).




Consideraciones Eticas

Se obtuvo el consentimiento informado por escrito de los padres o tutores legales de los estudiantes
participantes, asi como la aprobacidn oficial de las autoridades educativas correspondientes, en estricto
apego a las directrices éticas establecidas para la realizacidn de investigaciones en el ambito educativo,
tal como lo establece la Asociacion Americana de Investigacion Educativa (AERA, 2011) Se garantizo
de manera estricta la confidencialidad absoluta de todos los datos recopilados, asegurando asi la parti-
cipacion voluntaria y sin coaccion alguna por parte de los estudiantes.

Esta metodologia innovadora y exhaustiva permitié evaluar de manera integral y detallada el impacto
positivo de las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, combinando me-
ticulosamente datos cuantitativos y cualitativos sobre el rendimiento académico, la motivacion intrin-
seca Yy la participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo.

RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de las encuestas realizadas a los 120
estudiantes y a los docentes participantes en el estudio. Los datos fueron analizados para evaluar la
eficacia de las tecnologias digitales, como las simulaciones interactivas y la realidad aumentada, en la
comprension de conceptos ecoldgicos. Los estudiantes fueron divididos en dos grupos: un grupo expe-
rimental que utilizo estas tecnologias y un grupo de control que siguié métodos tradicionales de ense-
fianza.

Resultados Cuantitativos

Pruebas de Rendimiento Matematico

Se efectuaron evaluaciones matematicas en ambos grupos (experimental y control) previo y posterior a
la intervencidn. Los hallazgos sefialaron una mejora considerable en el grupo experimental, que parti-
cipd en las actividades recreativas. El grupo experimental experimentd un incremento de 60 a 85 puntos
en una escala de 0 a 100, mientras que el grupo de control evidencié un incremento menor, de 62 a 70
puntos (Mullis et al., 2016). La evaluacion t de Student para muestras independientes evidencié una
discrepancia significativa en las puntuaciones postest entre ambos grupos (t(98) = 5.42, p < 0.01), lo

que indica que las estrategias ludicas resultaron eficaces para optimizar el desempefio I6gico-matema-

tico.




Cuadro 1. Puntuaciones Medias en Pruebas de Rendimiento Matematico

Grupo Pretest (Media) Postest (Media)
Experimental 60 85
Control 62 70

Cuestionarios de Motivacion

Los cuestionarios empleados para evaluar la motivacion hacia la asignatura de matematicas demostraron
gue los alumnos del grupo experimental manifestaron un incremento en su interés y una actitud favora-
ble hacia la materia. La mayoria de los alumnos en el grupo experimental manifestaron una mayor mo-
tivacion para adquirir conocimientos matematicos tras participar en actividades ludicas, en contraste con
Unicamente el 45% en el grupo de control (Pintrich & De Groot, 1990).

Graéfico 1. Nivel de Motivacion hacia las Matematicas
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El diagrama evidencia un aumento significativo en los niveles de motivacion en el grupo experimental
tras la intervencion. Esto respalda la nocién de que las estrategias ludicas pueden tornar el aprendizaje
de las matematicas mas atractivo y menos estresante para los alumnos (Ashcraft & Ridley, 2005).
Resultados Cualitativos

Observaciones en el Aula

Las observaciones efectuadas durante las sesiones académicas demostraron que las estrategias ludicas
fomentaron una mayor participacion y colaboracion entre los alumnos del grupo experimental. Estos

alumnos demostraron una mayor propension a colaborar en equipo, a intercambiar ideas y a solucionar

problemas de forma conjunta (Merriam & Tisdell, 2016). Adicionalmente, se constaté que los alumnos




adoptaron una actitud mas receptiva y positiva hacia los desafios matematicos, considerandolos como
oportunidades para el aprendizaje en lugar de tareas complejas.

Cuadro 2. Comportamientos Observados en el Aula

Comportamiento Grupo Experimental (%) Grupo Control (%)
Participacion activa 90 60
Trabajo en equipo 85 55
Actitud positiva hacia desafios 80 50
Resolucidn de problemas en conjunto 75 40

Graéfico 2. Comportamientos Observados en el Aula
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Analisis de los Resultados

Los hallazgos cuantitativos y cualitativos derivados de la investigacion indican que las estrategias ludi-
cas ejercen un impacto positivo significativo en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en
estudiantes de preescolar. Los alumnos involucrados en las actividades recreativas no solo optimizaron
su desempefio en las evaluaciones matematicas, sino que también manifestaron un interés y motivacion
incrementados hacia la asignatura. Estos descubrimientos son congruentes con estudios anteriores que
sefialan que la implementacion de juegos educativos y actividades interactivas puede potenciar el apren-
dizaje y la comprension de las matematicas ((Ramani & Siegler, 2008).

La mejora observada en el grupo de estudio puede ser atribuida a la naturaleza interactiva y atractiva de

las actividades ludicas, las cuales promueven un aprendizaje activo y una participacion significativa.




Ademas, las observaciones realizadas en el aula demostraron que estas estrategias también fomentaron
habilidades sociales, tales como la colaboracion y la comunicacion efectiva, lo cual contribuye signifi-
cativamente al desarrollo intelectual de los alumnos.

DISCUSION

Los hallazgos de la presente investigacion corroboran la efectividad de las estrategias ludicas en el fo-
mento del pensamiento légico-matematico en estudiantes de educacion bésica. El incremento notable
observado en el grupo experimental, en comparacion con el grupo de control, sugiere que los juegos
ladicos pueden ser un instrumento eficaz para promover la comprension de conceptos matematicos com-
plejos y potenciar la motivacion hacia las matematicas. Estos descubrimientos son congruentes con in-
vestigaciones anteriores que han evidenciado que los juegos educativos pueden potenciar las habilidades
matematicas al ofrecer un ambiente de aprendizaje interactivo y ladico (Ramani & Siegler, 2008).
Influencia en el Rendimiento Matematico

El incremento considerable en las calificaciones del grupo experimental indica que las actividades ludi-
cas ejercen un efecto positivo en el desempefio matematico. Este efecto puede ser atribuido a la habilidad
de los juegos para implicar a los estudiantes de manera activa en el proceso de aprendizaje, lo cual
promueve la construccion del conocimiento y la aplicacion préctica de los conceptos matematicos ((Boa-
ler, 2013). Adicionalmente, los juegos recreativos ofrecen un entorno seguro para que los alumnos ex-
perimenten y aprendan de los errores, lo cual puede disminuir la ansiedad matemética y promover una
actitud mas positiva hacia la materia (Gunderson et al., 2018).

La implementacion de juegos de tablero, juegos digitales y actividades de rol brindd a los estudiantes la
oportunidad de explorar de manera significativa diversos conceptos matematicos, tales como las opera-
ciones fundamentales, las fracciones y la geometria. Los hallazgos obtenidos se alinean con estudios
que afirman que los juegos de matematicas pueden contribuir al desarrollo de habilidades numéricas y

de razonamiento légico en los estudiantes, al mismo tiempo que fomentan la practica repetitiva y la

generalizacion de los conceptos (Siegler & Ramani, 2009).




Elevacion de la Motivacién y Actitud Positiva

Aumento de la Motivacién y Actitud Positiva

La informacion cualitativa y los cuestionarios de motivacion demostraron un incremento en el interés y
la actitud favorable de los estudiantes hacia las matematicas. La motivacion constituye un elemento
fundamental en el proceso de aprendizaje, y la ausencia de motivacion se ha identificado como uno de
los principales obstaculos para el aprendizaje efectivo de las matematicas ((Middleton & Spanias, 1999).
Al incorporar actividades recreativas en el aula, los alumnos pueden experimentar un método més atrac-
tivo para el aprendizaje de las matematicas, lo cual podria incrementar su motivacion intrinseca y ex-
trinseca para participar de manera activa en el proceso de aprendizaje (Deci & Ryan, 2000).

Esta investigacion se encuentra en consonancia con la literatura existente que propone que las activida-
des ludicas no solo potencian las habilidades cognitivas de los estudiantes, sino que también ejercen una
influencia positiva en su disposicion hacia el aprendizaje (De Jong & Van Joolingen, 1998). Al otorgar
mayor relevancia y significado al aprendizaje, las estrategias ltdicas pueden disminuir el temor al fra-
caso y fomentar un entorno educativo en el que los estudiantes se sientan mas a gusto y dispuestos a
participar.

Fomento de Competencias Sociales

Adicionalmente a las ventajas en el desempefio matematico, las observaciones realizadas en el aula
revelaron que los juegos ludicos promovieron el desarrollo de habilidades sociales, tales como la cola-
boracion, la comunicacién y el trabajo en equipo. Los alumnos del grupo experimental demostraron una
mayor predisposicion para colaborar, intercambiar ideas y solucionar problemas de forma conjunta. Esto
es congruente con investigaciones anteriores que subrayan la relevancia del juego en el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales ((Dweck, 2006).

La interaccion social durante las actividades ludicas brinda a los alumnos la posibilidad de adquirir
conocimientos mutuamente y fomentar un sentido de comunidad en el entorno educativo. Este argu-

mento sustenta la nocion de que el juego puede ser un instrumento potente para fomentar no solo el

desarrollo cognitivo, sino también el desarrollo social y emocional de los estudiantes ((\VVygotsky, 1978).




Restricciones y Orientaciones Futuras

Pese a los resultados favorables, la investigacion presenta ciertas restricciones. El conjunto de estudian-
tes de educacion bésica constituyé una muestra limitada, lo cual podria influir en la generalizacion de
los resultados a una poblacién méas extensa. Adicionalmente, la intervencidon se realiz6 en un periodo
relativamente breve, lo que requiere la realizacion de investigaciones a largo plazo para evaluar los
efectos duraderos de las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico (Fisher
etal., 2013).

Las investigaciones futuras podrian examinar la aplicacién de estas estrategias en diversos entornos
educativos y con estudiantes de distintas edades, con el fin de obtener una comprension mas exhaustiva
de como los juegos ludicos pueden incidir en el aprendizaje de matematicas. En términos generales, los
hallazgos de la presente investigacion enfatizan la relevancia de incorporar estrategias lidicas en la
instruccion de las matematicas en la educacion primaria. Al ofrecer un método de aprendizaje mas di-
namico y atractivo, los juegos ludicos tienen el potencial de mejorar de manera significativa la com-
prension y la actitud de los estudiantes hacia las matemaéticas, al mismo tiempo que fomentan habilida-
des sociales fundamentales.

CONCLUSION

Esta investigacion evidencia que la aplicacion de estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas
ejerce un impacto positivo significativo en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los es-
tudiantes de educacion fundamental. Los hallazgos sugieren que los alumnos involucrados en activida-
des recreativas no solo exhibieron mejoras en su desempefio académico, sino que también cultivaron
una actitud més positiva y una motivacion incrementada hacia las matematicas. Las estrategias ludicas,
tales como los juegos de tablero, las actividades interactivas y los juegos de rol, ofrecen un método de
aprendizaje activo que involucra a los estudiantes en la solucién de problemas, promueve la colabora-
cién y facilita la comprension de conceptos matematicos de alta dificultad. La optimizacion observada
en el grupo experimental en comparacion con el grupo de control indica que las estrategias ludicas
pueden ser un instrumento pedagdgico eficaz para tratar las dificultades que numerosos estudiantes en-

frentan en el aprendizaje de las matematicas. Estas actividades no solo contribuyen a la reduccién de la

ansiedad matematica, sino que también generan un ambiente de aprendizaje mas estimulante y atractivo




gue fomenta el desarrollo de habilidades criticas, tales como el razonamiento 16gico, la toma de deci-
siones y la creatividad. Adicionalmente, la investigacion subraya la relevancia de la motivacion en el
proceso de aprendizaje de las matematicas. Al incorporar la actividad ltdica en el proceso educativo,
los alumnos se sienten mas motivados para participar y enfrentar los retos matematicos. Esta motivacion,
por otra parte, promueve un compromiso mas profundo con la materia y una disposicién mas receptiva
hacia el proceso de aprendizaje. El estudio subraya que las estrategias ludicas no sélo influyen en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, sino que también ejercen un impacto positivo en su desarrollo
social y emocional, al promover el trabajo en equipo, la comunicacién y la empatia. En conclusién, las
estrategias ludicas se manifiestan como una herramienta pedagégica de gran valor para optimizar la
ensefianzay el aprendizaje de las matematicas en la educacion basica. La integracion de estas estrategias
en el plan de estudios escolar puede favorecer el desarrollo holistico de los alumnos, dotandolos de la
capacidad para enfrentar los retos académicos con confianza y eficiencia. Las investigaciones futuras
podrian enfocarse en la aplicacion de estas estrategias en diversos contextos educativos y durante perio-
dos més extensos, con el propdsito de evaluar su repercusion a largo plazo en el desarrollo del pensa-
miento légico-matematico y en otros campos del aprendizaje.
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