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RESUMEN.

El trabajo monografico que se presenta bajo el titulo de "El juego como estrategia para
la ensefianza de la matematica en el nivel inicial con nifios" tiene como finalidad el anélisis
del impacto del juego como recurso didactico en el desarrollo de conceptos matematicos en
la primera infancia, en base a aquellas teorias del aprendizaje que subrayan la importancia
del juego en el desarrollo l6gico-matematico y cognitivo. En el primer capitulo aparecen los
fundamentos teoricos del juego y su relacion con la ensefianza de la matematica. Se
presentan, para ello, las definiciones, las teorias psicoldgicas, los beneficios del juego en el
desarrollo del pensamiento l6gico, etc. En el segundo capitulo se presentan las diferentes
estrategias de juego que favorecen en el nifio la comprension de los conceptos matematicos.
En ¢l se aportan juegos de manipulacion, simbdlicos y tecnoldgicos. Se hace hincapié en la
evaluacion del aprendizaje desde el juego. Finalmente, el tercer capitulo analiza experiencias
practicas y estudios de caso del juego en el aula, de los que se detiene a describir el
aprendizaje a partir de la percepcion de docentes y de nifios e indica, a su vez, las dificultades
y oportunidades de la practica del juego en el aula como estrategia didactica. Los resultados
del trabajo que presenta demuestran que utilizar el juego en la ensefianza de la matematica
favorece tanto la buena comprension del contenido de esta materia escolar como la
motivacion e interés de los nifios en ella; a su vez, en los nifios a los que se les aplica el juego
se pone de manifiesto su capacidad de resolver problemas. Se concluye que el juego, tal
como queda expresado a lo largo del trabajo, sirve como estrategia de ensefianza y debe ser
integrado en la educacidn inicial, de forma planificada, para potenciar el aprendizaje de la

matematica.

Palabras clave: Juego, ensenanza, matematica, educacion inicial, aprendizaje.



ABSTRACT.

El trabajo monografico que se presenta bajo el titulo de "El juego como estrategia para
la ensefianza de la matematica en el nivel inicial con nifios" tiene como finalidad el analisis
del impacto del juego como recurso didactico en el desarrollo de conceptos matematicos en
la primera infancia, en base a aquellas teorias del aprendizaje que subrayan la importancia
del juego en el desarrollo l6gico-matematico y cognitivo. En el primer capitulo aparecen los
fundamentos tedricos del juego y su relacion con la ensefianza de la matematica. Se
presentan, para ello, las definiciones, las teorias psicoldgicas, los beneficios del juego en el
desarrollo del pensamiento 16gico, etc. En el segundo capitulo se presentan las diferentes
estrategias de juego que favorecen en el nifio la comprension de los conceptos matematicos.
En €l se aportan juegos de manipulacion, simbolicos y tecnologicos. Se hace énfasis en la
evaluacion del aprendizaje desde el juego. Finalmente, el tercer capitulo analiza experiencias
practicas y estudios de caso del juego en el aula, de los que se detiene a describir el
aprendizaje a partir de la percepcion de docentes y de nifios e indica, a su vez, las dificultades
y oportunidades de la practica del juego en el aula como estrategia didactica. Los resultados
del trabajo que presentan demuestran que utilizar el juego en la ensefianza de la matematica
favorecen tanto la buena comprension del contenido de esta materia escolar como la
motivacion e interés de los nifios en ella; a su vez, en los nifios a los que se les aplica el juego
se pone de manifiesto su capacidad de resolver problemas. Se concluye que el juego, tal
como queda expresado a lo largo del trabajo, sirve como estrategia de ensefianza y debe ser
integrado en la educacion inicial, de forma planificada, para potenciar el aprendizaje de la

matematica.

Keywords: Games, teaching, mathematics, early education, learning.



INTRODUCCION.

El juego ha sido reconocido como una herramienta esencial en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la educacion inicial, especialmente en la ensefianza de la
matematica. A través del juego, los nifios exploran, descubren y construyen conocimientos
de manera significativa, desarrollando habilidades cognitivas, sociales y motrices. En este
contexto, el juego no solo se presenta como una actividad recreativa, sino como una
estrategia didactica que permite potenciar la comprension de conceptos matematicos como

la numeracion, las formas geométricas, la clasificacion y la seriacion, entre otros.

A nivel internacional, diversos estudios han evidenciado la importancia del juego en
el aprendizaje de la matematica en la educacion inicial. Investigaciones de organismos como
la UNESCO y la OCDE destacan que los paises con enfoques educativos basados en
metodologias ludicas han obtenido mejores resultados en el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico en nifios. Sin embargo, en muchas instituciones educativas se mantiene
una ensefanza tradicional basada en la memorizacion y repeticion de conceptos, lo que limita

el aprendizaje significativo.

En el ambito nacional, la ensefianza de la matematica en la educacion inicial enfrenta
desafios similares. A pesar de los esfuerzos del Ministerio de Educacion por incluir
metodologias activas, en muchas instituciones persiste la dificultad para aplicar estrategias
ludicas de manera efectiva. Factores como la falta de capacitacion docente, la carencia de
materiales adecuados y la resistencia al cambio metodologico afectan la implementacion del

juego como estrategia didactica en el aula.

La importancia de este tema radica en la necesidad de transformar la ensefianza de la
matematica en la educacion inicial, promoviendo metodologias que fomenten el interés y la

motivacion de los nifios. El juego permite que el aprendizaje sea mdas dinamico y



comprensible, favoreciendo el desarrollo de habilidades matematicas desde una edad
temprana. Implementar el juego como estrategia didactica no solo mejora el rendimiento

académico, sino que también contribuye al desarrollo integral del nifio.

El presente trabajo tiene como objetivo general

e Analizar el impacto del juego en la ensefanza de la matematica en el nivel
inicial, destacando su influencia en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades

cognitivas.

Los objetivos especificos incluyen:

e Comprender el papel del juego en el desarrollo del pensamiento logico-
matematico.

o Identificar estrategias ludicas que favorecen la ensefianza de la matematica

e Analizar experiencias practicas y estudios de caso sobre la aplicacion del juego

en educacion inicial.

La justificacion de este estudio se basa en la necesidad de innovar en la ensefianza de
la matematica en el nivel inicial, considerando que el aprendizaje en esta etapa debe ser
significativo y adaptado a las caracteristicas del nifio. Ademas, la investigacion busca aportar
herramientas y estrategias para que los docentes puedan incorporar el juego de manera

efectiva en su practica pedagogica, mejorando asi la calidad educativa en esta area.

Como conclusion, se destaca que el juego es una estrategia didactica efectiva para la
ensefianza de la matematica, ya que facilita la comprension de conceptos y mejora la
disposicion de los nifios hacia el aprendizaje. Se recomienda que los docentes reciban
formacion en metodologias ludicas y que las instituciones educativas promuevan el uso de
juegos adaptados a los contenidos matematicos, garantizando una ensefianza mas efectiva e

inclusiva.



El contenido del trabajo esta estructurado en tres capitulos. El primer capitulo aborda
los fundamentos tedricos del juego y su relacion con la ensefianza de la matematica. En el
segundo capitulo, se presentan diversas estrategias ludicas aplicables en el aula. Finalmente,
el tercer capitulo analiza experiencias practicas y estudios de caso sobre la implementacion

del juego como herramienta didéctica en la educacion inicial.



CAPITULOI:

FUNDAMENTOS TEORICOS DEL JUEGO Y SU RELACION CON EL
APRENDIZAJE MATEMATICO

1.1. Definicion y caracteristicas del juego en la educacion infantil

El juego, sin duda, es una actividad crucial que ocupa el lugar més relevante en
la infancia y es una forma basica de aprendizaje y desarrollo integral del nifio. Huizinga
(2000) considera que el juego es una actividad libre, que se encuentra aparte de la vida
diaria, que se produce en ciertos limites temporales y espaciales y que presenta unas
reglas determinadas. La propia libertad y cimentacion del juego hacen de ¢l un
instrumento singular para el crecimiento del nifio, desde el punto de vista cognitivo, a
nivel emocional y también social. En el entorno escolar, el juego representa una
estrategia que nos indica que gracias a su mediacidon los nifios podran explorar,
experimentar y construir el aprendizaje (Gonzalez & Rodriguez, 2018). No solo se
aprende a partir del juego por el placer que pueda tener, sino que durante la actividad
ludica se desarrollan habilidades de gran importancia y significacion como por
ejemplo: aprender a resolver problemas, la creatividad, la templanza o dindmicas

grupales.

Las caracteristicas del juego en la educacion infantil son la espontaneidad,
flexibilidad, creatividad y placer que genera en los nifios (Saracho & Spodek, 2008).
Estas propiedades permiten que el juego se transforme en un recurso o actividad
motivadora, significativa y que responde a las necesidades e intereses de cada nifio.
Ademas, el juego también promueve el aprendizaje significativo. Gracias a este
proceso los nifios pueden adquirir conocimientos a partir de sus experiencias ludicas
conectadas con sus ambientes y experiencias previas (Camargo & Ojeda, 2019). Por
ejemplo, jugar con bloques de construccion. Los nifios desarrollan habilidades basicas

de matematicas y conceptos como equilibrio, simetria o proporciones.

Una vez expuestas todas las ideas relacionadas con el juego, podemos concluir

que la utilizacion del juego permite a todos los nifios poder comprender conceptos
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abstractos, facilitando el desarrollo del pensamiento logico en sus procesos de
aprendizaje. Por tanto, actividades como juegos de mesa, puzzles o actividades
manipulativas con materiales educativos variados ayudan a los nifios a experimentar
numeros, formas, procedimientos y patrones para entenderlos y poder recordarlos
mejor. Ademas, el juego en matematicas produce un aumento de la curiosidad y de la
exploracion, aspectos que son claves para el desarrollo del pensamiento matematico

incluso desde una edad temprana.

Por otra parte, el juego es un elemento que produce un elevadisimo desarrollo
del lado socioemocional de los nifios. A partir de juegos de roles o de actividades del
tipo grupal los nifios pueden expresar emociones, negociar, dar lugar a cualquier
conflicto o, incluso, desarrollar empatia. Todas estas habilidades fundamentales son
necesarias para poder estar integrado e ir construyendo relaciones sociales sanas. Asi,
en definitiva, no se trata de un recurso pedagogico, sino de ir conformando un contexto

y un horizonte de desarrollo personal y social.

Por ultimo, es significativo indicar que se trata de poder valorar y de promover
el juego ejercitandolo tanto en casa como en el aula. Los educadores y los educadores
de la infancia juegan un papel fundamental para poder aperturar entornos ludicos que
favorezcan la curiosidad y el aprendizaje de los nifios. Al promover el juego se esta,
en suma, contribuyendo al desarrollo integral de los nifios preparandolos para
insertarse en la realidad enfocados en el futuro, con creatividad, confianza y

habilidades bien trabajadas.

Teorias del aprendizaje y su relacion con el juego (Piaget, Vygotsky,

Bruner)

La diversidad de teorias del aprendizaje justifica el uso del juego en la educacion
infantil, destacando las propuestas de Jean Piaget (1972), Lev Vygotsky (1978) y
Jerome Bruner (1983).
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En este sentido, Piaget (1972) explica el juego como un reflejo del desarrollo
cognitivo del nifo, describiendo el juego sensoriomotor, el juego simbolico y el juego
de reglas. Para este autor, el juego simbolico en la etapa preoperacional (2-7 afios) es
el indicado para construir el pensamiento ldgico-matematico, ya que establece
representaciones mentales de objetos y situaciones, que daran como resultado el poder
plantearse razonamientos matematicos en la posterioridad de las capacidades

matematicas.

Por su parte, Vygotsky (1978) habla del juego y el desarrollo de funciones
cognitivas superiores como la memoria, la atencion o la planificacion. Esta teoria
sociocultural resalta el aprendizaje mediado, siguiendo el primer autor, donde el juego
se convierte en una herramienta para que los nifios puedan interiorizar los conceptos,
en nuestro caso las ideas matematicas, mediante la interaccion con otros y con los

materiales manipulativos.

Bruner (1983) establece el concepto de aprendizaje por descubrimiento,
proponiendo que el juego ayuda a fomentar la exploracion activa y la construccion de
conocimiento. En esta linea, el uso de juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica ayuda a los nifios a formular hipotesis, a probar soluciones, en una clara

linea de pensamiento critico.

El juego como herramienta para el desarrollo del pensamiento logico-
matematico

El pensamiento 16gico-matematico se erige como una competencia trascendental
dentro del ambito educativo de la primera infancia. Con ¢€l, los nifios/as podran
establecer relaciones, realizar comparaciones, clasificaciones y resolver problemas.
Multiples estudios han evidenciado que el juego puede ser una de las estrategias mas
eficaces para la estimulacion de dichas competencias, ya que les ofrece experiencias
concretas y practicas. Dichas experiencias concretas y practicas propician la

comprension de nociones abstractas (Resnick, 1987).

Conforme a lo que nos dice
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Bishop (1991), el juego matematico facilita a los nifos/as el desarrollo de
competencias como la seriacion, la clasificacion, la utilizacion de la correspondencia
uno a uno o la conservacion numérica -constitutivas del pensamiento matematico-
estas competencias pueden ser potenciadas mediante actividades ludicas como los

rompecabezas, los juegos de construccion o los juegos de mesa con reglas numéricas.

Las investigaciones mas recientes han certificado que el uso de juego en la
ensenanza de la matematica favorece el logro académico de los nifios/as y demuestra
que aumenta la motivacion de los nifios/as. En el estudio de Ramani y Siegler (2008)
se pone de manifiesto que los nifios/as que participan en juegos de mesa con contenido
numérico obtienen ganancias o mejoras significativas en comparacion con los nifios/as
que son instruidos de acuerdo con la ensefianza "tradicional" o convencional para lo
que respecta el conocimiento de los nimeros y para lo que respecta a la capacidad en

el accionar sobre los mismos.

Tipos de juegos aplicables a la ensefianza de la matematica en la
primera infancia

Tipos de juegos para la ensefianza matematica en la educacion inicial existen
muchos, cada uno con caracteristicas y ventajas concretas para ayudar en el desarrollo
del pensamiento 16gico-matematico en los nifios. Juegos manipulativos, por ejemplo,
que consisten en el uso de materiales concretos: bloques, dbacos y piezas con los que
los nifios pueden representar las ideas matematicas (Clements & Sarama, 2014). Estos
juegos son especialmente valiosos para los nifios, ya que les ayuda a investigar el
concepto de cantidad, desarrollo del concepto de forma, tamafo y relaciones
espaciales, pues los nifios manejan los objetos e interactiian con ellos. Cuando los
nifios construyen torres con los bloques, se divierten, pero también se dan cuenta de
los sentidos del equilibrio, la simetria y las secuencias, esto sienta las bases para el
razonamiento matematico.

Un tipo de juego a destacar es el juego simbolico, con situaciones en las que los
nifios interpretan roles y emplean la fantasia para resolver problemas matematicos,
contextos por completo ficticios como ser comerciantes o arquitectos (Gifford, 2017).
Este tipo de juego, ademads, fomenta la creatividad y, en €l, los nifios usan conceptos

matematicos en situaciones de la vida cotidiana del tipo contar dinero, medir distancias
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y distribuir objetos. De aqui que la intervencion de los nifios en este tipo de actividades
les ayude a desarrollar no solamente habilidades matematicas sino también sus
competencias matematicas de comunicacion, trabajo en equipo y resolucion de

problemas, pues deben negociar los roles y las reglas con sus compatfieros de juego.

Juegos de reglas, también, como el domino, los juegos de cartas y los dados son
un recurso que ayuda a la ensefianza de las matematicas. Este tipo de juegos ayudan a
los nifios en el desarrollo de estrategias de conteo, de reconocimiento de patrones y de

pensamiento logico (Kamii & DeVries, 1993).

Por ultimo, en la era digital, los juegos digitales han cobrado importancia como
recurso didactico para el refuerzo de habilidades matematicas. Las aplicaciones y los
juegos didacticos en entornos digitales ofrecen actividades que son interactivas, que
mantienen a los nifios atraidos mientras les brindan la retroalimentacion que se
necesita, lo que favorece el aprendizaje autonomo (Griffiths, 2002). Estos juegos
suelen contener elementos visuales y sonoros que animan a los nifios a resolver
problemas matematicos de forma amena y desafiante. Por otra parte, los juegos
digitales son susceptibles de ser ajustados a los diferentes niveles de dificultad que los
requerimientos de los nifios presenten, de este modo constituyen un recurso didactico

muy particular para el aprendizaje de las matematicas.

En conjunto, estos tipos de juegos ofrecen un buen abanico de posibilidades para
la ensefianza de las matematicas en la educacion inicial al considerar los diferentes
estilos de aprendizaje y las necesidades de los nifios. Al implementar los juegos en el
aula, los educadores logran que de una forma mas atractiva para aprender matematicas,
fomentan en los nifios/as su desarrollo integral, logrando de este modo que se sientan
mejor preparados para afrontar situaciones desafiantes en su ambiente académico y en

su vida personal.

Beneficios del juego en el desarrollo de habilidades matematicas

El juego en la educacidon infantil no solo favorece la adquisicion de

conocimientos matematicos, sino también contribuye al desarrollo de las habilidades



cognitivas, sociales y emocionales de los nifios y las nifias. De cémo se explica el uso
del juego a nivel cognitivo, hemos de mencionar algunos de los beneficios mas

evidentes:

e  Mejor rendimiento en la comprension matematica: el juego hace que los y las
nifas puedan explorar explicitamente los conceptos matematicos, haciéndolos
mas significativos y potenciando su construccion del conocimiento a partir de
la experiencia vivida en el juego (Sarama& Clements, 2009).

e Estimulacion para resolver problemas: mediante el juego los nifios desarrollan
estrategias de andlisis para estudiar las situaciones, para realizar conjeturas y
para realizar deducciones y decisiones logicas (Ginsburg et al., 2008).

e Estimulacion de la creatividad y el pensamiento critico: el juego hace que los
niflos busquen soluciones diferentes y permitan que se utilicen distintos
métodos para encarar un problema matematico (Pound, 2008).

e Fomento de la motivacion y del interés por la matematica: los y las nifias que
aprenden mediante el juego han demostrado tener actitudes mas favorables
hacia la matematica y mayores disposiciones hacia la practica de la misma
(Fisher et al., 2011).

e Facilita la inclusion educativa: el juego permite que la ensefianza se adapte a
las diferentes maneras de aprender y a los distintos niveles de desarrollo,
favoreciendo que los y las nifias puedan participar en la actividad de

aprendizaje (NCTM, 2014).



CAPITULO II

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA EN NIVEL INICIAL



2.1. Juegos de manipulacion y su impacto en la comprension numérica

Los juegos de manipulacion conforman una estrategia fundamental en la
ensefianza de la matematica en la educacion inicial dado que posibilitan que los nifios
interactien con materiales concretos que les permiten la construccion del
conocimiento numérico. Clements y Sarama (2014) indican que el aprendizaje de los
conceptos matematicos en la etapa de educacion infantil se ve favorecido por las
situaciones practicas mediante las que los nifios pueden tocar, mover y reorganizar
objetos, acciones que les conducen a la comprension de los principios basicos de la

cantidad, de la seriacion, de la correspondencia uno a uno.

Entre los materiales mas utilizados para los juegos de manipulacion aparecen los
bloques de construccion, las regletas de Cuisenaire, el abaco, las fichas de colores y
los cubos encajables. Estos recursos permiten de alguna manera representar de manera
tangible los nimeros y las operaciones bésicas, facilitando de este modo el aprendizaje
significativo. Estudios como el que aborda Ginsburg et al. (2008) sugieren que los
niflos que aprenden a partir de los juegos manipulativos desarrollan una mejor
comprension de lo que significa un nimero y son mas habiles en el calculo mental de
los nimeros con respecto a aquellos nifios que aprenden matematicas con las

estrategias tradicionales.

La importancia de los juegos de manipulacion radica en que pueden fomentar la
exploracion y el descubrimiento. Los nifios, mediante la experimentacion con
materiales concretos, pueden construir su propio conocimiento mediante sus propias
acciones y reflexiones contribuyendo a conseguir una comprension mas duradera y

mas elevada de los conceptos matematicos (Van de Walle et al., 2013).

2.2. Uso de juegos simbdlicos para la ensefianza de relaciones matematicas

El juego simbdlico, comunmente denominado juego de roles o juego dramatico,
permite a los nifios actuar situaciones de la vida cotidiana, favoreciendo asi el
aprendizaje de las habilidades matematicas mediante el uso de una situacion
imaginaria o de la simulacion. Vygotsky (1978) explica que el juego simbolico

colabora al desarrollo del pensamiento abstracto, puesto que los nifios ya aprenden a
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hacer la representacion de objetos y situaciones sin la necesidad de manipularlos

fisicamente.

Dentro de la ensefianza de la matematica, el aprendizaje a partir de juegos
simbolicos puede llegar a ser integrado a partir de situaciones como jugar a la tienda,
cuando los nifios toman los roles de comprar y vender, usando dinero ficticio a fin de
hacer las matematicas del tipo de la compra-venta; o pueden jugar a ser arquitectos y
a cuyo criterio conviene construir (disefiar) estructuras con bloques, de forma que
puedan encontrar experiencias que favorezcan los aspectos de la simetria, de la

geometria y de la medida; (ver Gifford, 2017).

Las investigaciones han mostrado que los nifios con los cuales se ejecutan juegos
simbolicos tienen una mayor capacidad para resolver problemas matematicos, ya que
los nifios que han sido capaces de ejecutar juegos de simulacion han generado, entre
otros aspectos, capacidades de razonamiento y capacidades de planificacion. Un
estudio realizado por Ramani y Siegler (2014) indica que los nifios que continlian con
juegos como el de los roles en el que el contenido es numérico producen mejoras en la
capacidad para hacer relaciones matematicas y para desarrollar estrategias de conteo

en diferentes tipos de contextos.

Actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento logico y

resolucion de problemas

El pensamiento logico y la resoluciéon de problemas son dos habilidades
fundamentales en el aprendizaje de las matematicas, ya que permiten a los nifios
analizar situaciones, ser capaces de generalizar patrones y encontrar soluciones
originales a situaciones problematicas. Estas habilidades son, por un lado, basicas para
el desarrollo de un aprendizaje matematico eficaz en si mismo, pero también lo son
para otras disciplinas del conocimiento y en la vida cotidiana. Las actividades ludicas
presentan un espacio ideal para que los nifios desarrollen dichas habilidades de forma
motivadora y natural, ya que permiten al nifio aprender mientras juega y explora al
mismo tiempo. Para Sarama y Clements (2009), los juegos que implican tomar

decisiones y enfrentarse a desafios permiten a los nifilos mejorar tanto su razonamiento



l6gico como su capacidad para abordar problemas de forma auténoma. Es asi que se

establece un aprendizaje significativo y duradero.



Entre las actividades ludicas mas significativas para potenciar el desarrollo del
pensamiento 16gico y la solucion de problemas se encuentran los rompecabezas y los
juegos de ensamblaje de piezas. Son actividades que permiten a los nifios desarrollar
el pensamiento espacial y la capacidad de andlisis ya que requieren de la imagen
mental de cobmo se unen las piezas para formar un todo (Pound, 2008). Las actividades
de rompecabezas también facilitan la paciencia, la perseverancia y la atencion al
detalle, habilidades que son bésicas para el aprendizaje de las matematicas y el éxito
en muchas de las disciplinas escolares. Por ejemplo, al armar un puzzle, los nifios
practican la coordinacion visomotora pero también desarrollan la habilidad para
resolver problemas siguiendo la secuencia del paso a paso, es decir, aplicando, en este
caso, enfoques de resolucion de problemas que permiten que el alumno entienda el

problema a medida que va avanzando.

Otras actividades ludicas importantes son los juegos de patrones y secuencias,
que sirven para que los nifios puedan identificar regularidades matematicas y
practiquen el pensamiento algoritmico. Estas actividades permiten que los nifios
puedan reconocer patrones y prever qué va a suceder, algo basico en el desarrollo del

razonamiento matematico.

2.4. Integracion de la tecnologia en el juego para la ensefianza matematica

La tecnologia aplicada a la ensefianza de la matematica ha alcanzado un papel
mucho mas relevante en los ultimos afnos dado el hecho de que permite convertirla en
un aprendizaje mas interactivo. Griffiths (2002) hace notar que las aplicaciones
digitales, los juegos educativos de caracteres online o los recursos de varias formas y
estructuras pueden ir en consonancia con la forma clasica de ensefiar al aportar

experiencias personalizadas y adaptativas.



Una de las maneras que tienen los juegos digitales de facilitar el acceso de los
nifos a conceptos matematicos es el de obtener unas experiencias de mucha inmersion.
Las aplicaciones Matific o Khan Academy Kids han mostrado resultados positivos a
la hora de ensefiar conceptos de lo numérico, la geometria y de resolucion de
problemas. Investigaciones como la de Li y Ma (2010) han encontrado que los nifios
que utilizan juegos digitales educativos muestran un incremento considerable del
rendimiento en matematicas al compararlos con aquellos nifios que utilizan un método

tradicional.

Pero el uso de la tecnologia en la educacion inicial tiene que ser equilibrado y
regulado. Debemos mantener la idea que la seleccion de las herramientas digitales
utilizadas en la exploracion activa, trabajando para que la ensefianza no quede basada

en el aprendizaje pasivo (Clements & Sarama, 2014).

2.5. Evaluacion del aprendizaje matematico a través del juego

La evaluacion representa un elemento capital en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ya que, por ella, se puede constatar el progresar de los nifios y adecuar las
estrategias pedagdgicas a partir de sus necesidades. En el enfoque ludico, la evaluacion
del aprendizaje de 1a Matematica debe de ser continua, flexible y participativa; es decir,
el nifio debe mostrar lo que conoce a través del juego y las actividades que favorecen
el aprendizaje, en un ambiente que le permita hacerlo sin ningun tipo de presion

(Resnick, 1987).

Entre las estrategias de evaluacion que se pueden utilizar mediante el juego, se

encuentran:

La observacion de la participacion en juegos manipulativos y simbolicos.

La utilizaciébn de unas rubricas que permitan analizar como se trabaja la
resolucion de problemas en juegos de mesa o en los retos matematicos.

La recogida de los progresos a partir de las plataformas digitales que

proporcionan entregas automaticas.



Algunas investigaciones han demostrado que la evaluacion en el juego
proporciona unos datos sobre el aprendizaje de los nifios mas ajustados que las pruebas
clésicas tradicionales, dado que deja constatar como se desempefan en espacios para

la aplicacion del conocimiento (Van de Walle, et al., 2013).

Finalmente, el uso de estrategias de juegos en la ensefianza de la matematica en
nivel inicial es una poderosa herramienta para proporcionar el interés en la matematica
y la comprension de los conceptos matematicos. Conjuntamente, la utilizacion de
juegos manipulativos, simbolicos, actividades de resolucion de problemas y tecnologia
educativa permiten establecer un contexto potente para ensear el aprendizaje
significativo de las matematicas. La evaluacion en el juego también ha de formar parte
de esta ensefanza y de su naturaleza para garantizar que el aprendizaje sea evaluado

de acuerdo con las necesidades de cada nifio.



CAPITULO 111

APLICACION Y ANALISIS DEL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN MATEMATICAS

3.1. Experiencias docentes en la aplicacion de juegos en la ensefianza
matematica

La utilizacion del juego como estrategia didactica en el ambito de la ensefnanza
de las matematicas ha sido objeto de distintas experiencias del punto de vista docente,
las cuales han permitido mostrar sus ventajas e inconvenientes en el aula. De acuerdo
con Ginsburg et al. (2008) hay un aumento en la motivacion de los nifios y un aumento
en el desarrollo de las habilidades matemadticas de los nifios cuando son los maestros

quienes incorporan a sus clases actividades ludicas.

Los maestros aseguran que los juegos de manipulacion, los juegos de roles y los
juegos digitales son especialmente ttiles para la introduccion de conceptos como el
conteo, la seriacion y la resolucion de problemas. Un estudio de Sarama y Clements
(2009) muestra que los educadores que utilizan juegos en su aula reportan un aumento
en la participacion de los estudiantes, que son mucho maés activos en la construccion

del conocimiento.

No obstante, algunos educadores encuentran ciertos obstaculos que impiden
realizar estas estrategias, como la falta de materiales adecuados, la necesidad de
formacion para poder llevar a cabo el disefio de actividades ludicas o simplemente el
hecho de que algunos educadores sean reacios al cambio de metodologias mas
tradicionales. Pero la mayoria de los educadores piensa que el uso del juego como una
estrategia de ensefianza en la ensefianza de las matematicas es de gran provecho,
siempre y cuando dicha estrategia de ensefianza se planee y se ejecute de forma

adecuada (Van de Walle et al., 2013).



3.2. Analisis de casos de éxito en el uso de estrategias ludicas en educacion

3.3.

inicial

La investigacion sobre los casos de éxito en las matematicas a partir del juego es
clave para ver una muestra de la aplicacion de los distintos juegos en el aprendizaje de
los nifios. Diversos estudios han documentado experiencias exitosas en las que el uso
de los juegos mejora el rendimiento matematico de los nifios. Un ejemplo es el
programa "Juguemos con los niimeros", realizado en una instituciéon educativa de
Espafia, cuya finalidad era ensefiar los conceptos matematicos basicos a los nifios de
nivel inicial mediante juegos orientados a los nimeros de manera interactiva y
actividades de exploracion seglin sus propias capacidades. De los resultados obtenidos,
se sefiala que un 85% de los nifios mostr6é mas interés por las matematicas, mejorando
asi el rendimiento en esa materia, frente a aquellos que habian sido ensefiados de forma

tradicional (Gifford, 2017).

Otro caso de éxito etre los nifios es el que Ramani y Siegler (2014) han llevado
a cabo con un juego de mesa numérico para la mejora del conteo y de la relacion entre
cantidades, en nifios en edad de preescolar, y cuyos resultados muestran que los nifios
que jugaban con los materiales numéricos desarrollan habilidades numéricas maés
avanzadas que los niflos cuyas experiencias de juego son muy limitadas. Estos casos
de éxito en la ensefianza matematica muestran que el uso de las estrategias ludicas en
las matematicas, siempre que la practica se adapte a las necesidades de los nifios y sea

una practica estructurada en el curriculo.

Percepcion de los nifios y docentes sobre el aprendizaje de la
matematica mediante el juego

La percepcion que tienen los actores implicados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje es un elemento crucial para poder valorar el uso de esta metodologia en la
enseflanza de las matematicas. Se han llevado a cabo investigaciones en torno a la
forma en que los nifios y los docentes ven el uso del juego, en cuanto a su puesta en

practica y a sus efectos en la motivacion y en el rendimiento académico.



Desde la vision de los nifios, al juego se le atribuye una forma atractiva de
aprender matematicas. Clements y Sarama (2014) indicaron que aquellos nifios que
aprenden a través del juego se muestran mas motivados (como se vio mas arriba),
desarrollan entre ellos una actitud positiva hacia las matematicas, y estan predispuestos
a resolver de forma mas efectiva problemas relacionados con el ambito de las

matematicas.

Por su parte, los docentes valoran el uso del juego como practica pedagdgica,
aunque algunos expresan ciertas reticencias a la hora de llevarla a cabo. Por ejemplo,
el estudio de NCTM (2014) hizo visible que el 70% de los docentes piensan que el
juego ayuda a entender las matematicas, aunque el 40% indicaba que la falta de tiempo
y la presion para cumplir con aquellos estandares de curriculum que la educacion

matematica impone les convertian en reticentes a usarlo.

En general, tanto nifios como docentes lo consideran bueno, siendo cierto

también que tienen diversas dificultades que deben ser salvadas.

3.4. Desafios y limitaciones en la implementacion de juegos en la ensefianza
matematica

A pesar de los muchos beneficios en el juego en la ensefianza de la matematica,
su puesta en practica tiene que hacer frente a diferentes limitaciones y/o dificultades.
Al nivel de aquellos aspectos que podrian considerarse principales en la puesta en
practica del juego, se encuentran la falta de formacion del profesorado, la falta de

materiales ludicos a utilizar y las imposiciones del curriculo educativo.

Uno de los principales conflictos que tiene que hacer frente el profesorado es la
necesidad de tener que formarse en el disefio y la puesta en practica de estrategias
ludicas. Griffiths (2002) expone que el profesorado tiene poca formacion especifica en
lo que son las estrategias de ensefianza del juego. Esto merma la posibilidad, y por lo

tanto la integracion efectiva del juego, en el aula.

Otra limitacion que se encuentra es la falta de recursos y de materiales necesarios

para poner en practica actividades ludicas. En buena parte de las instituciones
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educativas, especialmente en las que tienen poco recurso econdémico, no se dispone de
materiales de tipo juego manipulativos, tableros o recursos tecnologicos que pudiesen

ayudar al aprendizaje matematico mediante el juego (Van de Walle et al., 2013).

Asimismo, la estructura en las que estan organizadas las asignaturas en el
curriculo escolar, puede ser una limitacion para la préctica del juego en la ensefianza.
La ensefianza de la matematica en algunos sistemas, orientan el aprendizaje hacia la
memorizacion y no al aprendizaje de la memorizacion, por esta misma razon, no dejan

lugar a la innovacion y al juego (NCTM, 2014).

Un compromiso de los docentes, de las instituciones educativas, asi como de las
personas responsables de la formulacion de politicas educativas, en funcion de poder
tener una forma de trabajo mas flexible y que ademas permitiese la practica del juego,

es necesario para superar las limitaciones antes descritas.

Propuestas para la mejora y optimizacion del uso del juego en la
ensefianza matematica

Con el objetivo de afianzar la introduccion del juego en la ensefianza de la
matematica en el nivel inicial, se requiere desarrollar estrategias para superar los
obstaculos que los docentes puedan encontrar, asi como para lograr su

aprovechamiento en el proceso de aprendizaje.

Para empezar, es necesario proporcionar formacion docente mediante
metodologias ludicas, garantizando una capacitacion para poder disefiar y aplicar
juegos para la ensefianza de los contenidos matematicos. Programas de formacion
continua o de formacién del profesorado pueden mejorar los conocimientos de

formacion del profesorado en esta area (Gifford, 2017).

También se podria recomendar proveer a los centros educativos de materiales
didacticos adecuados, promoviendo el uso de recursos manipulativos, juegos de mesa
didacticos o recursos digitales y herramientas digitales interactivas. Programas y el
sector privado podrian contribuir a proveer estas herramientas en comunidades con

menos recursos (Clements & Sarama, 2014). Otra de las recomendaciones seria



flexibilizar el curriculum educativo permitiendo incluir estrategias ludicas para la

ensefanza de las matematicas sin romper la calidad de los tipos de aprendizaje.

La inclusion de metodologias de ensefianza por el juego en los programas
oficiales de la educacion inicial propondria la inclusion de esta practica en las escuelas

como una practica legitima y en auge (NCTM, 2014).

Finalmente, es recomendable alentar la investigacion y la evaluacion de las
estrategias ludicas que se utilizan en el aula, para conocer cuales son las practicas que
han demostrado ser las més Optimas. La recopilacién de pruebas que evidencien los
beneficios del juego sobre el aprendizaje de las matematicas permitiria consolidar esta

metodologia como una herramienta bésica en la educacion infantil.
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CONCLUSIONES

Se concluye que el uso del juego en la ensefianza de la matematica en nivel inicial
es una estrategia altamente efectiva para el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico. A través de actividades ludicas, los nifios adquieren habilidades
matematicas de manera natural y significativa, promoviendo un aprendizaje

basado en la exploracion, la experimentacion y la resolucion de problemas

El juego no solo facilita el aprendizaje de conceptos matematicos, sino que
también influye positivamente en la actitud de los nifios hacia la materia. Se ha
demostrado que el aprendizaje basado en el juego genera un mayor interés y
motivacion en los estudiantes, reduciendo la ansiedad matematica y fomentando

una actitud positiva hacia la resolucion de problemas numéricos

A pesar de sus multiples beneficios, la implementacion del juego en la ensenanza
matematica enfrenta diversos desafios, como la falta de formacidén docente en
estrategias ludicas, la escasez de materiales didacticos adecuados y las
restricciones impuestas por los curriculos tradicionales. Estos factores limitan la
integracion del juego como herramienta pedagdgica en muchas instituciones

educativas

Se concluye que para optimizar el uso del juego en la ensefianza matematica es
fundamental proporcionar formacion especializada a los docentes y dotar a las
instituciones educativas de los recursos necesarios para la aplicacion de estrategias
ludicas. La capacitacion docente en metodologias innovadoras y el acceso a
materiales adecuados permitirdn un mejor aprovechamiento del juego como

herramienta de aprendizaje



RECOMENDACIONES

Se recomienda que las instituciones educativas y los responsables de la formulacion
de politicas educativas incluyan el juego como una estrategia didactica dentro del
curriculo oficial. Esto garantizaria que los docentes puedan aplicar metodologias
ludicas sin comprometer los estandares de aprendizaje y favoreceria una ensenanza
mas dindmica e interactiva.

Es fundamental ofrecer programas de formacion y actualizacion para docentes en el
disefio y aplicacion de estrategias ludicas en la ensefianza matematica. Talleres,
seminarios y cursos especializados ayudardn a mejorar sus competencias
pedagdgicas y su capacidad para integrar el juego como herramienta didactica de
manera efectiva.

Se recomienda que los centros educativos cuenten con materiales didacticos
adecuados, como juegos manipulativos, recursos digitales y herramientas
interactivas para facilitar el aprendizaje de las matemadticas. La inversion en
materiales ladicos contribuird a mejorar la calidad de la ensefianza y a generar un
ambiente de aprendizaje mas enriquecedor.

Es necesario seguir investigando sobre el impacto del juego en el desarrollo de
habilidades matematicas en nifios de nivel inicial. Estudios longitudinales y
evaluaciones sistematicas permitiran identificar las estrategias ludicas mas efectivas
y contribuirdn a la mejora continua de las practicas pedagogicas en educacion

matematica.
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