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RESUMEN

El aprendizaje de las matematicas en segundo grado presenta desafios asocia-
dos a la comprension de conceptos basicos y a la desmotivacion generada por
metodologias tradicionales centradas en la repeticion. Este estudio analiza la
efectividad del juego como estrategia didactica para fortalecer la motivacion, la
participacion y la comprensién matematica en estudiantes de una institucion de
Educacion General Basica. Se aplico un enfoque descriptivo, no experimental
y transversal, utilizando listas de cotejo, cuestionarios y analisis de registros
académicos. Los resultados muestran mejoras en la atencion, el interés y el
rendimiento en operaciones basicas tras la implementacion de juegos como el
geoplano, bingo de operaciones y memorama. Los hallazgos evidencian el valor
pedagogico del juego para promover aprendizajes significativos en matematicas.

Palabras clave: juego didactico, educacion basica, motivacion, aprendizaje
significativo, estrategias pedagogicas

ABSTRACT

Learning mathematics in second grade presents challenges related to understan-
ding basic concepts and the lack of motivation generated by traditional teaching
methods focused on repetition. This study examines the effectiveness of play
as a didactic strategy to strengthen motivation, participation, and mathematical
comprehension in students from a Basic Education institution. A descriptive,
non-experimental, cross-sectional approach was applied using checklists, ques-
tionnaires, and analysis of academic records. Results indicate improvements
in attention, interest, and performance in basic operations after implementing
games such as geoboard activities, operations bingo, and memory cards. Findings
highlight the pedagogical value of play in promoting meaningful mathematics
learning and enhancing students’ engagement.

Keywords: didactic play, basic education, motivation, meaningful learning,
pedagogical strategies
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INTRODUCCION

La ensefianza de las mateméticas en los primeros
grados de la Educacion General Basica constituye un
desafio persistente, especialmente en segundo grado,
donde los estudiantes deben consolidar nociones fun-
damentales como la suma, la resta, la seriacion y el
reconocimiento de patrones numéricos. Diversas eva-
luaciones nacionales han evidenciado que los niveles de
logro en esta area se encuentran por debajo de lo espe-
rado, lo cual repercute en el rendimiento académico y
en la construccion de actitudes desfavorables hacia la
asignatura, agravadas por el predominio de metodo-
logias centradas en la repeticion y la memorizacion
mecanica. Este escenario demanda la incorporacion de
estrategias pedagogicas que respondan a las caracteris-
ticas cognitivas, emocionales y sociales de los nifios
de aproximadamente siete afios, quienes aprenden de
manera mas efectiva a través de experiencias concretas,
manipulativas y significativas.

El juego emerge como una alternativa metodologica
pertinente, dado que, como actividad inherente al desa-
rrollo infantil, favorece la exploracion, la creatividad y la
construccion activa del conocimiento. Las perspectivas
de Piaget y Vygotsky coinciden en que el juego cum-
ple una funcion estructural en el desarrollo cognitivo
y social, al permitir que los nifios asimilen conceptos,
negocien significados e interactien con pares y adultos
en escenarios que facilitan el aprendizaje auténomo y
colaborativo. En este sentido, investigaciones recientes
en América Latina han demostrado que el uso de juegos
didacticos favorece la comprension matematica, incre-
menta la motivacion intrinseca y promueve una actitud
positiva hacia la resolucién de problemas.

A pesar de la evidencia disponible sobre el valor peda-
gogico del juego, su incorporacion en el aula no siempre
responde a una planificacion diddctica clara ni se articula
con los objetivos del curriculo. En muchos casos, se
utiliza de manera ocasional o meramente recreativa, lo
que limita su potencial para transformar los aprendiza-
jes matematicos. Los docentes reconocen su utilidad,
pero expresan dificultades relacionadas con la falta de
recursos, el tiempo disponible y la escasa formacion en
metodologias activas, lo que genera un vacio entre la
teoria y la practica educativa. De esta manera, se vuelve
necesario analizar como se implementa el juego en el
aulay cual es su incidencia real en el aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en contextos donde persisten
brechas de rendimiento y motivacion.

Tabla 1
Juegos utilizados y habilidades a reforzar

Juego didactico Habilidades a reforzar

Orientacion espacial, geometria

Geoplano . . L.
basica, pensamiento logico
Bingo de Agilidad mental, célculo rapido,
operaciones atencion sostenida
Memorama Memoria de trabajo, asociacion y
numérico reconocimiento de cantidades
Dominé de Seriacion, relaciones numeéricas,
numeros conteo
Serpientes y Avance numérico, conteo,
escaleras razonamiento secuencial

Ruleta de suma Calculo basico, toma de
y resta decisiones, autorregulacion

El presente estudio se orienta a analizar la efectividad
del juego como estrategia didactica para el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de segundo grado
de Educacion General Basica, mediante la integra-
cion de recursos lidicos como el geoplano, el bingo
de operaciones, el memorama, el domind de nimeros
y otros juegos manipulativos disefiados para reforzar
habilidades como el razonamiento 16gico, la agilidad
mental, la seriacion y la comprension de cantidades. La
investigacion se sustenta en la necesidad de replantear
las practicas pedagogicas tradicionales e incorporar
metodologias activas que favorezcan aprendizajes sig-
nificativos en una etapa crucial del desarrollo infantil.
Asimismo, busca aportar evidencia sobre las percep-
ciones docentes, las respuestas estudiantiles y los
cambios observados en el desempefio académico tras
la implementacion sistematica de actividades ludicas.

En consecuencia, este estudio adquiere relevancia
social y educativa al ofrecer una alternativa meto-
dolégica viable, contextualizada y alineada con los
enfoques pedagogicos contemporaneos, respondiendo
a la necesidad de fortalecer las competencias matema-
ticas desde los primeros aflos de escolaridad. Ademas,
contribuye a reducir las brechas entre el curriculo y
la préctica docente, proporcionando informacion que
puede orientar la formacion profesional y la toma de
decisiones en instituciones educativas. A partir de estas
consideraciones, se plantea como proposito analizar en
profundidad como el juego incide en la comprension
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matematica, la motivacion y la participacion de los
estudiantes, y de qué manera puede constituirse en
un recurso estratégico para promover experiencias de
aprendizaje mas dinamicas, inclusivas y significativas
en segundo grado.

METODOLOGIA

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque des-
criptivo, cuyo proposito es caracterizar el fendmeno
educativo sin manipular deliberadamente las variables
del entorno. Este enfoque permite analizar como el uso
del juego como estrategia didactica influye en el apren-
dizaje de las matematicas en estudiantes de segundo
grado, observando sus manifestaciones en el contexto
natural del aula. El disefio adoptado fue no experimen-
tal y de corte transversal, dado que la recoleccion de
datos se efectud en un tinico momento y sin interven-
cion directa en las practicas pedagogicas existentes.
Este tipo de disefio es pertinente para estudiar fend-
menos educativos en escenarios reales, preservando
su dindmica natural y permitiendo identificar patrones,
comportamientos y percepciones relacionadas con la
incorporacion de actividades lidicas en la ensefianza.

La poblacién estuvo conformada por estudiantes de
segundo grado de Educacion General Basica de una
institucion ubicada en la ciudad de Quito, Ecuador. Se
selecciond una muestra no probabilistica por convenien-
cia, integrada por 25 estudiantes, su docente responsable
y 3 docentes mas que se desempefian en cursos paralelos.
Este tipo de seleccion se justifica por el acceso directo
al grupo y por la pertinencia de sus caracteristicas para
los objetivos del estudio. A nivel ético, se garantizo
la confidencialidad de la informacion, el uso de datos
exclusivamente con fines académicos y el respeto a la
privacidad de los participantes, siguiendo los principios
de integridad y responsabilidad cientifica establecidos
para investigaciones en contextos escolares.

Para la recoleccion de informacion se utilizaron varios
instrumentos complementarios que permitieron trian-
gular los datos. En primer lugar, se empleo una lista
de cotejo de observacion estructurada para registrar
la frecuencia y calidad del uso de juegos didacticos
durante las clases de matematicas. Los indicadores eva-
luados incluyeron el tipo de juego empleado, el nivel
de participacion de los estudiantes, la relacion entre la
actividad ludica y el contenido matematico, el tiempo
de aplicacion y la interaccion docente—estudiante. En
segundo lugar, se aplicaron cuestionarios dirigidos tanto
a docentes como a estudiantes. El cuestionario docente
se centrd en su percepcion sobre la utilidad del juego, las
barreras para su implementacion y la frecuencia con que
lo incorpora en su practica pedagogica. El cuestionario
estudiantil, adaptado a su nivel de desarrollo, permitid
conocer su interés, motivacion y experiencias durante las
actividades ludicas. Finalmente, se realiz6 un analisis de
registros académicos mediante rubricas y calificaciones
previas y posteriores, con el fin de identificar posibles
variaciones en el rendimiento tras la implementacion
de juegos como el geoplano, el bingo de operaciones,
el memorama y el dominé numérico.

El analisis de los datos se efectué mediante técnicas
de estadistica descriptiva, utilizando frecuencias, por-
centajes, medias y tablas para sintetizar los resultados.
Este tipo de andlisis permitié identificar tendencias
generales, niveles de participacion, percepcion de
los involucrados y cambios observados en el desem-
pefio matematico. La triangulacion de fuentes como
la observacion, cuestionarios y registros académicos
fortalecieron la validez del estudio al integrar diferentes
perspectivas sobre el fendmeno investigado. La meto-
dologia empleada resulta coherente con el proposito del
estudio, ya que proporciona una vision integral sobre
la manera en que el juego se implementa en el aula y
su influencia en el aprendizaje de las matematicas en
segundo grado
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ANALISIS DE RESULTADOS

El anélisis de los datos recopilados permitio identificar
patrones consistentes en torno a la influencia del juego
como estrategia didactica en el aprendizaje de las mate-
maticas en estudiantes de segundo grado.

Tabla 2
Participacion Estudiantil durante las actividades
lidicas
. Canti-  Frecuencia
Indicador observado dad (%)
Pam.cq,)ac.lon actlya en las 23 92%
dinamicas de juego
Participacion en 0
actividades tradicionales 14 36%
Atencion sostenida
durante actividades 22 88%
ludicas
Colaboramonvy trabajo en ’1 84%
equipo
Expresiones de frustracion ) 8%

o rechazo

A partir de las observaciones realizadas durante las
sesiones de clase, se evidencio que el 92 % de los estu-
diantes particip6 activamente en actividades ludicas
como el geoplano, el bingo de operaciones y el memo-
rama, mostrando entusiasmo, cooperacion y disposi-
cién para resolver los retos planteados. La participacion
fue significativamente mayor en comparacion con las
sesiones tradicionales, en las que el involucramiento
estudiantil tendia a disminuir. Asimismo, se registr6
una mejora notoria en la atencion sostenida durante
las actividades basadas en juego, especialmente en
dindmicas que implicaban movimiento, manipulacion
de objetos o resolucion de retos inmediatos.

Los resultados de los cuestionarios aplicados a los
estudiantes revelaron que la mayoria percibe el juego
como un recurso que facilita la comprension de las
matematicas.

Tabla 3
Percepcion estudiantil sobre el aprendizaje mediante
juego
Respuesta
Item del cuestionario Cantidad positiva
(%)

Aprendo mejor cuando

utilizamos juegos en 23 92%

matematicas

Las matematicas me

parecen mas divertidas 21 84%

cuando jugamos

Me siento mas motivado
cuando la clase incluye 22 88%
actividades ludicas

Los juegos me ayudan
a entender mejora las 20 80
sumas y restas

El 92 % manifestd que “aprende mejor” cuando las
actividades involucran dinamicas ludicas, mientras
que el 84 % afirmé que las matematicas les resultan
“mas divertidas y faciles” cuando se emplean juegos.
Estas percepciones se correlacionan con la observacion
de una mayor predisposicion al trabajo en equipo, asi
como con una reduccion en expresiones de frustracion
o rechazo frente a tareas matematicas.

Tabla 4
Percepcion docente sobre el uso del juego

Indicador docente Cantidad Porcentaje
(%)
Reconoce que el juego
mejora la motivacion 3 75%
estudiantil
Considera que el juego
facilita la comprension 3 75%
matematica
Utiliza juegos de forma ) 50%
frecuente
Sefala limitaciones para
integrar juegos (tiempo, 2 50%

recursos)

IDENTIDAD BOLIVARIANA VOL. 10 EDICION ESPECIAL, pp. 774-782
© Instituto Superior Universitario Bolivariano de Tecnologia - ITB
ISSN-e: 2550-6749



Instituto Superior . H
fb Universitario | o Cegesictt
Bolivariano " 1A

de Tecnologia

Maria Isabel Herndandez Caicedo - Laura Fernanda Herndndez Caicedo - Gregory Edison Naranjo Vaca

De manera similar, los docentes reconocieron que el
juego estimula la motivacion y mejora el clima del
aula; sin embargo, solo el 50 % indico utilizarlo de
manera frecuente, debido a limitaciones como la falta
de tiempo para planificar actividades lidicas y la esca-
sez de recursos disponibles.

Tabla 5
Comparacién del rendimiento académico antes y
después de la intervencion

Habilidad Rendimiento = Rendimiento .,
N . Variacion
evaluada previo (%) posterior (%)
Suma de 60% 76% +16%
una cifra
R
esta de 60% 76% +16%
una cifra
Rapidez
en calculo 52% 68% 16%
mental
Identifi-
cacién de 56% 76% +20%
patrones
numéricos

En relacion con el rendimiento académico, el ana-
lisis de las calificaciones y riibricas aplicadas antes
y después de las intervenciones ludicas mostré un
incremento promedio del 16% en la resolucion de
operaciones basicas, especialmente en sumas y res-
tas de una cifra. Los estudiantes demostraron mayor
rapidez en el calculo mental y mejor comprension
de relaciones numéricas cuando las actividades se
vincularon con juegos como serpientes y escaleras o
el dominé de niimeros. Estos resultados sugieren que
la interaccion constante con materiales manipulativos
y dindmicas de juego favorece la consolidacion de
aprendizajes concretos y disminuye la ansiedad frente
a los ejercicios matematicos.

Tabla 6
Indicadores agrupados por dimensiones de analisis

. . . . Resultado
Dimensién Indicadores especificos (%)
(]
Percepcion de que aprende 929,
mejor mediante juegos ’
Matematicas percibidas
o como més divertidas con 84%
Motivacion actividades ludicas
estudiantil
Aumento de interés y dispo- 88%
sicion para participar !
Reduccién de expresiones o
-, 8%
de frustracion
Participacion activa en
cpacion 8 92%
actividades ludicas
Colaboracion y trabajo en
Participacion €quipo
y clima de Atencion sostenida durante 0
aula ; 88%
el uso de juegos
Percepcion docente de
mejora en el ambiente de 84%
aprendizaje
Mejora en suma de una cifra +16%
Mejora en resta de una cifra +16%
Desempe'ﬁo Aumento en rapidez de +16%
matematico célculo mental ’
Mejora en reconocimiento
! +20%

de patrones numéricos

Posteriormente, la triangulacion de datos entre obser-
vacion, cuestionarios y registros académicos permitio
identificar que el juego no solo mejora la comprension
matematica, sino que también fortalece habilidades
transversales como la colaboracion, la comunicacion
y la autorregulacion. Estas competencias emergieron
con mayor claridad en actividades que exigian toma de
decisiones, resolucion de problemas y cumplimiento
de reglas. En sintesis, los resultados evidencian que la
incorporacion sistematica del juego en la ensefianza
de las matematicas genera un impacto positivo en la
motivacion, participacion y desempefio académico
de los estudiantes de segundo grado, confirmando su
pertinencia como estrategia pedagogica para promover
aprendizajes significativos.
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DISCUSION

Los resultados obtenidos permiten confirmar que el
juego, cuando se implementa con intencionalidad
pedagogica, constituye una estrategia eficaz para for-
talecer el aprendizaje matematico en estudiantes de
segundo grado. La elevada participacion observada en
las actividades ludicas y la fuerte percepcion positiva
de los estudiantes coinciden con los planteamientos de
Piaget y Vygotsky, quienes reconocen el papel central
del juego en la construccion del pensamiento 16gico
y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.
La motivacion emergente evidenciada en los porcen-
tajes obtenidos refleja la activacion de procesos de
aprendizaje significativo, tal como sostienen Ausubel
y Deci & Ryan, para quienes el interés intrinseco es
un factor determinante en la adquisicion de nuevos
conocimientos.

El incremento del rendimiento académico, particu-
larmente en operaciones basicas y calculo mental, se
alinea con estudios previos que reconocen el impacto
del juego en la mejora de la comprension matematica
(Camacho & Cantillo, 2017; Gonzalez & Rojas, 2019).
La variacion del 16 % en indicadores como suma, resta
y agilidad mental indica que las actividades manipula-
tivas, visuales y dinamicas permiten consolidar apren-
dizajes que, bajo metodologias tradicionales, suelen
presentar mayores niveles de dificultad. Esta mejora
es coherente con la teoria del aprendizaje basado en
juegos, que sostiene que los retos progresivos y la retro-
alimentacion inmediata favorecen la autorregulacion
y la practica constante, elementos observados durante
la intervencion.

Desde el punto de vista socioemocional, los resulta-
dos revelan una disminucion notable en expresiones
de frustracion, acompafiada de un incremento en la
colaboracion y el trabajo en equipo. Estos hallazgos
son coherentes con la perspectiva sociocultural de
Vygotsky, para quien la interaccion social es un motor
fundamental del desarrollo. Los juegos utilizados —
como el geoplano, serpientes y escaleras o el domino
numérico— no solo propician la construccién de con-
ceptos matematicos, sino que generan espacios para
el didlogo, la negociacion de reglas y la resolucion
conjunta de problemas, fortaleciendo competencias
transversales relevantes para la vida escolar.

6

Asimismo, los datos proporcionados por los docentes
permiten identificar una brecha entre la valoracion
tedrica del juego y su aplicacion sistematica en el
aula. Aunque el 75 % reconoce su efectividad, solo
el 50 % lo utiliza con frecuencia, lo que confirma lo
seflalado por Garcia y Morales (2021) respecto a las
limitaciones en la formacion docente en metodologias
activas. Esta brecha constituye un punto critico para
la politica educativa: la disponibilidad de recursos y la
capacitacion continua son esenciales para garantizar
que estrategias innovadoras como el juego se integren
de manera consistente y no dependan tnicamente de
la iniciativa personal del docente.

A nivel metodologico, la triangulacion de instrumentos
permitié generar una comprension holistica del fend-
meno estudiado. La coherencia entre observaciones,
percepciones estudiantiles y registros académicos for-
talece la validez interna del estudio y brinda una base
solida para afirmar que el juego incide positivamente
en la motivacion, la participacion y el desempefio
matematico. Sin embargo, también emerge la nece-
sidad de futuras investigaciones que profundicen en
otras variables no abordadas en este estudio, tales como
el impacto del juego en la resolucion de problemas
complejos, la influencia de la gamificacion digital o la
sostenibilidad del aprendizaje a largo plazo.

Los resultados permiten afirmar que el juego no debe
ser entendido como un recurso aislado o meramente
recreativo, sino como una estrategia didéctica capaz de
transformar la experiencia de aprendizaje en el aula.
Su potencial radica en su capacidad para vincular lo
cognitivo, lo emocional y lo social, ofreciendo esce-
narios significativos para la comprension matematica
en edades tempranas. La evidencia obtenida demuestra
que su implementacion sistematica puede contribuir a
superar las limitaciones del enfoque tradicional y pro-
mover practicas pedagogicas mas inclusivas, dindmicas
y contextualizadas al desarrollo infantil.
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CONCLUSION

Los hallazgos obtenidos permiten concluir que el juego constituye una estrategia didactica efectiva para mejorar
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de segundo grado de Educacion General Bésica. La evidencia
demuestra que las actividades ludicas incrementan de manera significativa la motivacion, la participacion y el interés
por la asignatura, factores que histéricamente han representado obstaculos en la ensefianza tradicional basada en
la repeticion mecanica. El uso de recursos como el geoplano, el bingo de operaciones, el domind numérico y el
memorama favoreci6 la comprension de conceptos basicos, la atencion sostenida y el desarrollo de habilidades
cognitivas fundamentales para la etapa de operaciones concretas.

Asimismo, se concluye que el juego incide positivamente en el rendimiento académico, reflejado en una mejora
promedio del 16 % en la resolucion de operaciones basicas y en el fortalecimiento de habilidades como el calculo
mental y la identificacion de patrones numéricos. La integracion de dindmicas lidicas permiti6 transformar los
contenidos abstractos en experiencias manipulativas y concretas, lo cual facilito la construccion de aprendizajes
significativos en los estudiantes. Estos resultados reafirman el valor del juego como un medio pedagdgico que articula
lo cognitivo, lo emocional y lo social en el proceso educativo.

Por otra parte, se evidencia una brecha entre la valoracion docente del juego y su aplicacion sistematica en el aula.
Aunque los docentes reconocen su utilidad para mejorar la motivacion y el clima de aprendizaje, la frecuencia de
uso sigue siendo limitada debido a factores como la falta de tiempo, recursos y formacion especifica en metodologias
activas. Esta situacion sugiere la necesidad de fortalecer los procesos de capacitacion docente y de promover politicas
institucionales que impulsen la integracion continua del juego en la practica pedagogica cotidiana.

Se concluye que el juego no debe concebirse como una actividad complementaria o recreativa, sino como una
estrategia didactica central para la ensefianza de las matematicas en los primeros grados. Su implementacion siste-
matica contribuye a superar las dificultades historicas que enfrentan los estudiantes en la comprension de conceptos
basicos y mejora su actitud hacia la asignatura. A partir de estos resultados, se recomienda profundizar en futuras
investigaciones que analicen el impacto del juego en otros niveles educativos, asi como explorar el potencial de la
gamificacion digital y su articulacion con enfoques inclusivos y colaborativos. El presente estudio aporta evidencia
relevante para la transformacion de practicas pedagogicas y para la consolidacion de metodologias innovadoras que
respondan a las necesidades del contexto escolar ecuatoriano.
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