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RESUMEN 
La investigación tuvo como objetivo general del trabajo es analizar los 

juegos didácticos como estrategias en la enseñanza de las cuatro operaciones 
matemáticas básicas en alumnos de la Escuela Fundamental/Primaria. El tra- 
bajo tiene su base de apoyo en diversos aspectos teóricos sobre los juegos y 
las matemáticas. Para ello, se hizo uso del enfoque de investigación de tipo 
documental, monográfica creativa. De esta manera, se recopiló, revisó y ana- 
lizó información bibliográfica referida al tema, incluyendo el punto de vista 
crítico del autor. Los datos fueron tomados de libros, tesis, disertaciones, re- 
vistas y periódicos, con el fin de lograr información que sirvió de apoyo al 
problema y a los objetivos a estudiar. Una conclusión de relevancia que ex- 
plica la influencia del juego en las matemáticas es que jugando, es como se 
aprenden las cuatro operaciones básicas, porque el hombre, en su ritmo de 
vida diaria, ha tenido que inventar sus propios juguetes para sacar cuentas que 
le permitan comprender los procesos de operaciones matemáticas, cuando 
tiene que intercambiar sus productos para cubrir sus necesidades básicas de 
subsistencia: comidas, trueques, o inventar reglas, ábaco o hasta llegar a idear 
la calculadora y la computadora, elementos imprescindibles en la vida diaria 
utilizados frecuentemente por las personas. 

 
Palabras clave: Estrategias. Matemáticas. Juegos Pedagógicos. Cuatro 
Operaciones Básica 
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INTRODUCCIÓN 
 
 

El proceso de enseñanza de las matemáticas en las instituciones escolares, es- 

pecialmente en la Educación Fundamental/Primaria, hoy en día, se presenta como un 

problema en diversas sociedades, especialmente las representadas por los países eu- 

ropeos y latinoamericanos. Existen muchas dificultades para que el estudiantado logre 

los objetivos de esa disciplina en este nivel educativo. En realidad, es un problema no 

resuelto, hay una incongruencia entre los avances de la sociedad en general y la con- 

tundente realidad según la cual un segmento de la población estudiantil, solo una éli- 

te, logra desempeños exitosos el conocimiento matemático. 

Para Prieto (2005), la incongruencia está centrada en la forma de hacer llegar 

el conocimiento para todos, sin excluirlo, sin segmentarlo en la escuela, ya que: 

“La participación de los estudiantes en la escuela ha sido escasa, debi- 
do a su tradicional formato jerárquico, el que ha impedido conocer lo 
que ellos piensan y sienten, pues sus voces no son reconocidas como 
referentes válidos para analizar los problemas educativos” (p. 28). 

 
Es preciso, entonces, remediar esta situación de exclusión y marginación, pa- 

ra ello, el Consejo de Europa (2008), en el documento Marco Estratégico para la 

Cooperación Europea en el ámbito de Educación y la Formación (ET-2020), estable- 

ció la siguiente meta: “el porcentaje de jóvenes de 15 años con escasa competencia 

lectora matemática y científica ha de ser inferior a 15 por ciento” (p. 5). 

El documento referido incluye información de los 31 países miembros de la 

Unión Europea y toma en cuenta los resultados de la prueba aplicada por TIMSS (Es- 

tudio de Tendencias en Matemáticas y Ciencias Internacionales) y la prueba PISA 

(Programa de Evaluación Internacional de Estudiantes), ambos estudios dan cuenta 

como un primer factor de influencia, el fuerte peso de la situación de índole social. Es 
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decir, el origen socio económico está estrechamente correlacionado con el rendimien- 

to en matemáticas, ya que existen ventajas, tales como: entorno familiar favorable, 

influencia de los compañeros, clima de aprendizaje positivo, las expectativas de los 

profesores respecto a los alumnos y la inclusión de los recursos o la calidad de la es- 

cuela. 

La situación planteada en el Continente Europeo, es igualmente preocupante 

en América Latina y el Caribe (ALC) donde también en estudio realizado sobre los 

enfoques pedagógicos de matemáticas por Flotts et al. (2015)., se destaca que en oca- 

sión de la evaluación periódica que se publican de estos países, al parecer los resulta- 

dos del rendimiento estudiantil en matemáticas, son preocupantes porque aparecen en 

los dos niveles más bajos, donde se concentran el 71% de los estudiantes de tercer 

grado y el 82% de los estudiantes de sexto grado. 

Además, pareciera que cada día se está más consciente de los bajos niveles de 

rendimiento en matemáticas que, en general, presentan los estudiantes, los cuales 

tienen relación directa producto a la baja calidad de la instrucción que están recibien- 

do de parte de sus docentes. Situación que es preocupante y corroborada por los estu- 

dios realizados por El Laboratorio de Evaluación de la Calidad de la Educación 

(LLECE. 2010), citado por Valverde y Naslund-Hadley (2010): Las evidencias sugie- 

ren que, muchos docentes no están adecuadamente preparados y ofrecen muy pocas 

oportunidades para que sus alumnos aprendan las destrezas de matemáticas. Se enfa- 

tiza más en el desarrollo de una comprensión matemática en la parte instrumental y 

de procedimiento en vez de lo conceptual y relacional. 

Ejemplos sobran de estas evidencias: Estudios realizados por Cueto, Ramírez 

y León (2006) en Perú-Lima, en 22 escuelas públicas demostró que más de la mitad 

de los estudiantes de sexto grado presentaron los ejercicios de matemáticas sin resol- 
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ver. Otra situación encontrada estaba relacionada con errores que presentaban los 

libros de ejercicios y que no han recibido la retroalimentación correspondiente por 

parte de los docentes. 

Una investigación internacional efectuada por Ravela (2009) en aulas de ma- 

temáticas de sexto grado en Argentina, Colombia, Costa Rica, El Salvador, Guatema- 

la, Perú, México y Uruguay mostró que las prácticas de evaluación que los docentes 

hacen durante la clase son extremadamente débiles. A los estudiantes y a sus familias 

se les da muy poca retroalimentación formativa en esas evaluaciones, y las califica- 

ciones asignadas son arbitrarias y, en su mayor parte, carentes de sentido. Muchos 

países también tienen resultados débiles en matemáticas de sexto grado. Ecuador, El 

Salvador, Guatemala, Nicaragua, Panamá, Paraguay, Perú y República Dominicana 

están muy atrás de sus pares regionales (LLECE. 2010). 

Estos resultados dan cuenta que hay importantes desafíos en los sistemas 

educativos de la región, que promuevan aprendizajes de pensamiento de orden supe- 

rior que inculquen en los estudiantes la capacidad de resolver problemas matemáticos 

complejos y desarrollar el pensamiento científico, habilidades imprescindibles para 

comprender el mundo que le rodea. Siendo esta problemática de gran interés para 

todos los involucrados en el proceso educativo. 

Otras investigaciones son amplios referentes sobre la problemática planteada 

y también constituyen antecedentes validos de este trabajo, tales como las realizadas 

por: Rodrigues Valente y Leme da Silva (2020), quienes desarrollan un trabajo tipo 

ensayo titulado: “Historia de la educación matemáticas en el curso primario y forma- 

ción del profesorado en el Brasil”. El objetivo fue destacar los cambios que se han 

producido desde mediados del siglo XIX hasta las primeras décadas del siglo pasado, 

en dos formas de conocimiento matemático presentes en la educación primaria. El 
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primero se refiere a una matemática para enseñar, entendida como el objeto de ense- 

ñanza del maestro que imparte clases en los primeros años escolares. El segundo, 

tiene que ver con la formación de profesores que imparten clases de matemáticas en 

el curso primario, se considera la existencia de otra matemática. 

Como resultado de este trabajo, se confirma la hipótesis teórica de que las re- 

laciones entre los dos campos (educación matemática intuitiva y formación del profe- 

sional de matemáticas) producen matemáticas de diferentes naturalezas y articulada 

entre sí. Una matemática a enseñar y una matemática para enseñar. El estudio de las 

transformaciones experimentadas por la aritmética, la geometría y por el dibujo reve- 

ló que a finales del siglo XIX, estos planteamientos fueron de la misma manera: el 

conocimiento para enseñar y saber para enseñar fueron igualmente referenciado por el 

campo disciplinario matemático, con poca referencia de las directrices pedagógicas. 

Los tratados por tanto de aritmética y geometría utilizados en la formación de maes- 

tros son, en gran medida, documentos que atestiguan empíricamente tal conclusión. 

La relevancia de este estudio estriba en la luz que arroja sobre la llegada de 

una nueva ola pedagógica promovida por la escolarización, la cual, dará una nueva 

configuración a los procesos y a la creación de conocimiento para matemáticos para 

enseñar y ser utilizados en pedagogía para imprimir una sistematización al área o a la 

disciplina tratada. 

Aristizábal, J; Colorado, H; y Gutiérrez, H (2016), Desarrollaron una investi- 

gación titulada: “El juego como una estrategia didáctica para desarrollar el pensa- 

miento numérico en las cuatro operaciones básicas”. El objetivo principal fue desa- 

rrollar distintas habilidades y relaciones para familiarizarse y reforzar las operaciones 

básicas (adición, sustracción, producto y cociente) en estudiantes de quinto grado, 

asumiendo que el juego ocupa un lugar primordial en las múltiples actividades del 
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niño. Metodológicamente se escogió el diseño experimental pretest-postest tomando 

uno de los grupos como el experimental y el otro como grupo control, con caracterís- 

ticas similares pues, pertenecían a la misma institución, el mismo grado, a un estrato 

social equivalente y había oscilaciones mayores entre sus edades. 

La estrategia didáctica estuvo centrada en la combinación de actividades con 

juegos en cada una de las operaciones matemáticas, su implementación generó mayor 

interés y motivación en los estudiantes. Como conclusión, se ratifica que el uso del 

juego en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en vez de la utili- 

zación de métodos convencionales, logra acceder al conocimiento en forma diferen- 

te. Los juegos grupales fueron de mayor acogida pues permitían generar competen- 

cias entre los estudiantes. . 

La importancia de este estudio permite reflexionar sobre la enseñanza de las 

matemáticas; la utilización del juego como estrategia didáctica puede contribuir a 

desarrollar en los alumnos y alumnas los niveles de capacidad crítica, analítica y re- 

flexiva, es decir, desarrollar el pensamiento o estimular la inteligencia e imaginación 

en actividades centradas en la comprensión del uso y los significados de los números 

y en las operaciones básicas de suma resta, multiplicación y división como lo estipu- 

lan los estándares curriculares en esta área. 

Costa dos Santos, María José (2015). Desarrolló un trabajo titulado: “La for- 

mación del pedagogo para la enseñanza de las matemáticas en los primeros años de la 

escuela primaria: reflexiones deductivas y epistemológicas”. El trabajo presenta como 

objetivo cómo entender la epistemología del pedagogo para la enseñanza de la mate- 

mática en los primeros años de la escuela primaria, para luego proponer un modelo 

epistemológico, para que este profesional se reconozca a sí mismo como profesor de 

matemáticas. Metodológicamente se desarrolla una investigación de campo, donde se 
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utilizan técnicas de observación, análisis y mediación de la práctica pedagógica del 

docente, en las aulas de disciplinas que involucran contenidos matemáticos, como las 

disciplinas de Enseñanza de Matemáticas (96h/a) y Temas de Educación Matemáticas 

(64h/a) de la Facultad de Educación Matemática de la Universidad Federal de Cea- 

rá/UFC. 

El autor explica que la propuesta de cambio en el ámbito educativo, provoca 

una reflexión sobre la formación de profesores que atenderán determinados grados e 

instigan a ciertos cuestionamientos sobre las habilidades profesionales necesarias que 

estos deben poseer, para que compita en la docencia como profesor de matemáticas 

de los primeros años de la escuela primaria. Para ello, se propone la reorganización 

conceptual (construcción/reconstrucción) para contribuir a la formación epistemoló- 

gica del pedagogo para la enseñanza de la matemática. Los resultados mostraron que 

el pedagogo entiende que no tiene los conceptos matemáticos elementales para ense- 

ñar matemáticas, presentando déficit epistemológico, porque sólo asiste a una disci- 

plina obligatoria, siendo el otro opcional, por lo tanto, no son suficientes. De igual 

manera, se ha considerado los análisis sobre el desarrollo de la epistemología del pe- 

dagogo, elemento importante para proponer modelos epistemológicos adecuados. 

La relevancia de este trabajo está precisamente en la autorreflexión que debe 

hacer el profesor que enseña en el área de matemática, que considere su epistemolo- 

gía, sus modelos epistemológicos y que estos contribuyan a apoyar la relación de la 

teoría con la práctica, generando experiencias que les permitan asociar lo que apren- 

den con lo que enseñan. 

Huaracha-Ortega, Maricela (2015). Elabora un trabajo de grado, titulado: 

“Aplicación de juegos matemáticos para mejorar la capacidad de resolución de pro- 

blemas aditivos en estudiantes de Educación Primaria de la I.E. Ignacio Merino”. El 
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objetivo general está referido a mejorar la capacidad de resolución de problemas adi- 

tivos a través de la aplicación de juegos matemáticos en estudiantes de segundo grado 

de Educación Primaria de la I.E. Ignacio Merino de Piura-Perú. Se aborda metodoló- 

gicamente como una investigación cualitativa y corresponde a una Investigación- 

Acción, cuya finalidad es el mejoramiento de la práctica educativa en el marco de los 

procesos permanentes de acción reflexión. En la investigación se establecieron tres 

etapas de trabajo y dentro de cada una, distintas actividades para lograr los propósitos 

establecidos: (a) Proceso de la deconstrucción: se aplicó una prueba de entrada a los 

niños para evaluar su nivel de eficacia en resolución de problemas aditivos; (b) Pro- 

ceso de la reconstrucción: se planificó, en las sesiones de aprendizaje, el uso de jue- 

gos matemáticos y se aplicaron ocho sesiones basadas en la utilización de diferentes 

juegos como recurso didáctico; (c) Evaluación de efectividad de la práctica recons- 

truida: se administró una prueba de salida para evaluar los cambios o mejoras en el 

aprendizaje de los estudiantes, considerando sus habilidades y actitudes. 

Como conclusión se observó que, en la prueba de entrada los alumnos tuvie- 

ron dificultad para comprender los enunciados de problemas, aplicar estrategias, en- 

contrar y expresar soluciones. También se notó que los niños tenían dificultad para 

realizar operaciones aritméticas de suma y resta y no ponían en práctica los pasos 

para la resolución de problemas. Los juegos matemáticos motivan el aprendizaje, ya 

que mediante el trabajo en equipo se estimula la creatividad e imaginación de manera 

espontánea, lo cual facilita la comprensión del enunciado del problema. 

La investigación desarrollada es de suma importancia porque permite la revi- 

sión de la práctica pedagógica, sobre todo, en la aplicación de juegos matemáticos 

para incrementar las habilidades cognitivas y fortalece un conjunto de actitudes posi- 

tivas en los niños, en lo que corresponde a la resolución de problemas aditivos. 
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Deulofeu, Jordi y Edo, Mercé (2006), realizaron un trabajo titulado: “Juego, 

interacción y construcción de conocimientos matemáticos: Investigación de una prác- 

tica educativa”. El objetivo general fue comprender como unos alumnos de segundo 

de primaria aprenden contenidos matemáticos en una situación didáctica que incorpo- 

ra juegos de mesa, gracias a los procesos de interacción. El estudio quedó organizado 

de la siguiente manera: Primero, se revisaron las referencias sobre juego y matemáti- 

cas en instituciones escolares, y se comentó el marco adoptado que sirve de base para 

el análisis de los procesos de enseñanza y aprendizaje. Segundo, se presentó la meto- 

dología de investigación, el análisis de los datos y los resultados, para finalizar con 

las conclusiones relacionadas con los objetivos de investigación. 

Dicho trabajo corresponde a un estudio cualitativo y cuantitativo y de tipo 

descriptivo. Los datos forman parte de una experiencia de innovación, Taller de jue- 

gos y matemáticas, desarrollado en el ciclo inicial de primaria y compuesto de cinco 

secuencias didácticas para cada curso, cada uno con su juego correspondiente. Cada 

secuencia contiene tres o cuatro secciones de clase. Esta experiencia involucró 9 adul- 

tos y 98 alumnos de entre seis a ocho años. Los resultados de la investigación según 

los autores fueron: Los juegos de mesa pueden generar situaciones de trabajo en pe- 

queños grupos, en los cuales aparecen oportunidades de aprendizaje matemático rela- 

cionados con el cálculo mental y con procesos de resolución de problemas, mante- 

niendo el sentido y funcionalidad propia de una situación de juego. Asimismo, au- 

mentan la capacidad de los alumnos para ayudarse mutuamente y para aceptar y uti- 

lizar estas ayudas en su proceso de aprendizaje en un entorno de juego. Las ayudas 

son prácticamente inexistentes en las sesiones iniciales y numerosas en las finales. 

La importancia de esta investigación está centrada, en que sirve de punto de 

apoyo o referencia a otros trabajos a desarrollarse en la misma área, ya que pueden 
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aplicarse estrategias con distintos tipos de juegos seleccionados como: Juegos de Co- 

nocimiento (dirigidos a la comprensión de conceptos o a la mejora de técnicas) o bien 

Juegos de Estrategias (para la adquisición de métodos de resolución de problemas. 

Estos juegos generan situaciones problemáticas donde se abordan conceptos y técni- 

cas presentes en el currículo que luego sus prácticas promueven el descubrimiento y 

la aplicación de estrategias, para crear ambientes que inciten a pensar matemática- 

mente como la generación de situaciones problemas que pertenecen al dominio de 

objetos matemáticos más generales. 

En los distintos trabajos presentados, es menester destacar que existen muchas 

formas de adquirir aprendizajes significativos y, discutida y aceptada en el mundo 

educativo se logra a través de los juegos pedagógicos, estrategias para la enseñanza 

de operaciones matemáticas relacionadas con el aprendizaje de las cuatro operaciones 

básicas. 

Los juegos tienen la capacidad de ayudar a los estudiantes a desarrollar su po- 

tencial creativo elevando el pensamiento matemático, así como la posibilidad de in- 

teracción personal entre el maestro y el alumno, reflejando esto último, la importancia 

de la función pedagógica del papel del maestro en las actividades lúdicas, considera- 

das como elementos esenciales para la construcción de experiencias significativas en 

el proceso de enseñanza de las matemáticas. En resumen, se debe observar claramen- 

te, que para obtener una buena calidad de la enseñanza se debe mantener la práctica 

de la relación docente-juego. 

Brasil, no escapa a la realidad planteada anteriormente. Según Costa dos San- 

tos (2014), el fracaso en matemáticas, se puede observar en los resultados del índice 

de evaluación para el País, presentado por el Programa Internacional de Evaluación- 

PISA (2012), donde se señala que 2 de cada 3 estudiantes brasileños de 15 años, no 
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puede interpretar situaciones que requieren solo deducciones directas de la informa- 

ción dada, no son capaces de entender porcentajes, fracciones o gráficos. 

Se puede observar en estos resultados el problema de los niveles de aprendiza- 

je de los estudiantes en matemáticas, principalmente, porque esta área del conoci- 

miento presenta dificultades para su entendimiento, ya que su basamento es el razo- 

namiento lógico y crítico para lograr desarrollar el sentido de la autonomía en el edu- 

cando. Por lo tanto, esta situación conlleva a que el proceso de enseñanza y aprendi- 

zaje también sea complicado para los estudiantes, por su bajo rendimiento que preo- 

cupa a los docentes, familiares e instituciones educativas, por ser las operaciones ma- 

temáticas básicas imprescindibles en la vida cotidiana de las personas. Según datos 

del Instituto Nacional de Estudios e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira 

(Inep/MEC. 2013), la proporción de alumnos brasileños que en 2011, aprendieron 

adecuadamente la competencia de solución de problemas hasta el 5° año en la red 

pública de educación, fue apenas de 33% y, para educación fundamental II (6° a 9° 

año) el porcentaje fue aún peor, sólo el 12% de los alumnos. 

De acuerdo con Da Silva Cristiano et al (2016), estos resultados están ligados 

a la desmotivación de los alumnos, cuya causa principal está originada por varios 

factores, como la forma de mediación del conocimiento en el salón de clases, que 

debido a la falta de recursos didácticos e infraestructura “se enseña por medio de la 

memorización de los procedimientos y sus aplicaciones en ejercicios de repetición y 

entrenamiento, no mostrando el verdadero sentido de los números y sus operaciones” 

(p. 2). Reflexionan las autoras anteriores que la motivación es la clave para promover 

las diversas estrategias de enseñanza que la red de educación pública brasileña ad- 

quiere de forma precaria. 
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En la experiencia docente que tiene el investigador acreditado en el área moti- 

vo de este trabajo; ha sido testigo presencial de las debilidades y falta de compromiso 

que se han presentado en la enseñanza de las matemáticas a nivel de Educación Fun- 

damental/Primaria. Se trata de unas series de limitantes sobre creencias que se tienen 

del aprendizaje de esa asignatura: son difíciles, no son para todo el mundo, para qué 

aprenderlas, no le vemos sentido estudiarla, lo más importante es aprender a sumar y 

restar, lo demás es lujo. A estas situaciones negativas que expresa el vox populi se le 

deben agregar las propias limitantes surgidas desde la didáctica, los recursos, el uso 

de estrategias tradicionales desde los textos escolares que han estado inspirados en 

que el estudiante aprenda de memoria y de forma mecanizada, repitiendo, donde los 

procesos de enseñanza-aprendizaje están centrados en el docente, obviando al 

alumno/a. 

Resulta, entonces, imprescindible abordar urgentemente al profesorado, moti- 

varlos para que emprendan proyectos que puedan generar conocimientos matemáti- 

cos, sobre todo que guíen a los estudiantes de educación primaria/fundamental, para 

descubrir algo que los impulse a saber más. Se trata de crear contextos que les permi- 

tan ver nuevas realidades que ya están presentes en el día a día. Pero, para lograr esto, 

deben desprenderse de la enseñanza irreflexible tradicional y del formalismo del cu- 

rrículo lineal. Para García (1990): “Desde hace algunas décadas, tanto matemáticos 

como pedagogos y psicólogos se han interesado en encontrar la solución a la necesi- 

dad, cada vez más imperiosa de una reforma sustancial que ponga la enseñanza de la 

matemática al nivel de nuestra época” (p. 829). 

Se trata de encontrar otras vías de enseñanza, nuevos recursos, herramientas 

más acordes con las nuevas realidades de la sociedad tecnológica, la sociedad del 

conocimiento. Para este estudio se está en la búsqueda de estrategias de enseñanza 
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para apoyar en la solución a la problemática del aprendizaje de la matemática muchos 

investigadores han dejado un legado de sus ideas y reflexiones para afrontar esta si- 

tuación. 

Por ejemplo, Piaget (1995), citado por Gutiérrez y Pérez (2012), explicaba que 

los niños y niñas de 11 años en adelante (de Educación Fundamental/Primaria) se 

encuentran en la etapa del pensamiento operacional formal, debido a la cantidad de 

conocimientos y de información adquirida y acumulada en las etapas anteriores de la 

infancia. Por lo tanto, a esta edad están en capacidad para enfrentarse eficazmente con 

los conceptos y operaciones, seleccionando de manera lógica, objetos, categorías y 

relaciones para organizar sus ideas mentales con la utilización de símbolos para desa- 

rrollar operaciones matemáticas básicas de suma, resta, multiplicación y división. 

Piaget argumenta que todos los seres humanos tenemos capacidad para enten- 

der y practicar las matemáticas sin ningunas limitaciones. Lo que significa que los 

estudiantes se introducen en el dominio de las operaciones básicas, orientándose en el 

tiempo y en el espacio, aprendiendo adecuadamente el lenguaje matemático siempre 

y cuando los instrumentos, la metodología, los recursos y la motivación que se les 

ofrece sean los adecuados. Es por ello, que desde las instituciones educativas se les 

debe proporcionar herramientas para resolver problemas. 

En las dos décadas que han transcurrido del siglo XXI, todavía los estudiosos 

están en la búsqueda de nuevas estrategias para enseñar matemáticas (especialmente 

las cuatro operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división), han coloca- 

do al juego como elemento principal de la acción pedagógica, donde lo común es 

participar en grupo, solucionar afectuosamente, eliminando las barreras de las clases 

formales, memorísticas, autocráticas. De este modo, los propios niños, quienes viven 
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la experiencia prefieren aprender jugando, antes que, estar aburridos, sentados, escu- 

chando como simple receptor del maestro. 

El juego desempeña un papel central y los educandos dedican gran cantidad 

de tiempo a esta actividad, Sin duda, Piaget ha dicho que desde siempre en la historia 

de la humanidad se ha jugado y se inicia desde muy temprano, desde los comienzos 

de la vida (Etapa Sensorio-Motriz). Es decir, esa actividad ocupa un lugar primordial 

en el desarrollo integral y por ello Aristizábal y Alvarez (2011), sostienen que “El 

juego como estrategia didáctica y como actividad lúdica en el desarrollo integral del 

niño es pertinente en el aprendizaje de las matemáticas, pues puede actuar como me- 

diador entre un problema concreto y la matemática abstracta dependiendo de la inten- 

cionalidad y el tipo de actividad” (p. 2) 

El procedimiento de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas será mucho 

más satisfactorio sí se hace a través del juego, por cuanto permite que se desarrolle el 

pensamiento creativo y crítico de los alumnos y alumnas para la elaboración e inves- 

tigación propia de caminos alternativos ante determinadas situaciones. De esta forma, 

el objetivo de esta etapa de educación fundamental contribuye a fomentar hábitos de 

trabajo individual y colectivo, actitudes de confianza en sí mismo, iniciativa personal 

y curiosidad, resolución de problemas de la vida cotidiana (Consejo Nacional de Se- 

cretarios de Educación y Líderes Nacionales Unidos de Educación Municipales. 

2018). 

La experiencia directa que se tiene en la Escuela Primaria Regular II, en el 

Sector Público Estatal “Sebastião Vieira de Araújo”, donde el investigador de este 

trabajo es protagonista en ocasiones de la enseñanza de las matemáticas en su am- 

biente de clase, que es netamente tradicional: clases magistrales, el profesor explica y 

el alumno atiende, luego se hacen ejercicios sobre el tema tratado y, por lo general, 



21  

 
 
 

estos últimos no están conectado con la realidad. En las clases se observa ausencia de 

motivación, lo que trae como consecuencia la falta de interés del alumno por impli- 

carse en las clases y en su aprendizaje. 

De acuerdo con los diversos planteamientos realizados, es evidente la existen- 

cia de una problemática en la Escuela Primaria descrita y se requiere realizar una in- 

vestigación para responder los siguientes objetivos: 

 
 
 
 
 
 
 
 

Objetivos de la investigación 

General: 

Analizar los juegos didácticos como estrategias en la enseñanza de las cuatro 

operaciones matemáticas básicas en alumnos de la Escuela Fundamental/Primaria. 

 
Específicos 

 
 

- Describir el recorrido del uso los juegos en el tiempo según autores. 

- Establecer la visión general del significado de las operaciones matemá- 

ticas básicas. 
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- Determinar el uso estratégico de los juegos para el aprendizaje de las 

matemáticas y la intervención del docente. 

- Indagar sobre el uso estratégico de los juegos en las matemáticas en la 

intervención docente. 

 
JUSTIFICACIÓN 

Este trabajo tiene su base de apoyo en diversos aspectos teóricos sobre los 

juegos utilizados como estrategias de enseñanza, para influir en los aprendizajes de 

las cuatro operaciones básicas matemáticas de los estudiantes. Para ello, se utilizó el 

Enfoque de investigación de tipo documental, monográfica creativa, tomando como 

base las ideas de autores como García, Solé y Córdova (2016). Explican que este tipo 

de monografía, el investigador hace un diseño metodológico, didáctico, educativo, 

académico, lo cual es novedoso, inventivo y creativo. “Este diseño puede ser un con- 

junto de estrategias didácticas…” (p. 5). De esta manera, se puede recopilar, revisar y 

analizar información bibliográfica sobre el tema, incluyendo el punto de vista crítico 

de parte del autor para que no sea un mero compendio de información. De igual for- 

ma admite presentar datos, aplicaciones y experiencias. 

La información fue recopilada de libros, tesis, disertaciones, revistas y perió- 

dicos, con el fin que sirviera de apoyo al problema y a los objetivos. De igual mane- 

ra, se utilizó la observación documental, como complemento en los puntos de interés 

de la investigación. Las técnicas de análisis de los datos son operacionales para inda- 

gar sobre las fuentes documentales, desde donde se organizó la información teórica, 

que permitió incorporar las citas y técnicas de observación documental. 

Se justifica la realización de este trabajo por diversos factores asociados a la 

aplicación de los juegos como estrategias de enseñanza en las matemáticas: 
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 Servirá para recibir orientaciones teóricas sobre el fomento de las relacio- 

nes docente-alumno y viceversa para estimular el desarrollo integral de 

los niños y niñas. 

 Se obtiene información teórica sobre los juegos en general, herramientas 

básicas de estimulación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las 

matemáticas, que favorecen la formación de los educandos y especial- 

mente en las Etapa de Educación Fundamental/Primaria, ya que contribu- 

yen con el desarrollo integral de niños y niñas. 

 Teóricamente se confirma la participación de los estudiantes como facto- 

res determinantes en todo el proceso de aprendizaje en el salón de clase, 

ya que ellos son fundamentales en el diseño, preparación y posterior apli- 

cación de los juegos pedagógicos para ser utilizados como estrategias pa- 

ra la enseñanza de las cuatro operaciones matemáticas básicas. 

De acuerdo con las características de esta investigación, la misma se abordó 

como un trabajo monográfico con la siguiente estructura: Introducción. Capítulo I. 

Recorrido de los juegos en el tiempo. Capítulo II. Visión general del significado de 

las operaciones matemáticas. Capítulo III. Los juegos en el aprendizaje de las mate- 

máticas. Capitulo IV. Uso estratégico de los juegos en las matemáticas y la interven- 

ción del docente. Capítulo V. Las normas legales para el uso de los juegos en la edu- 

cación matemáticas en Brasil, Conclusiones y anexos. 
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CAPITULO I 
 
 

RECORRIDO DEL USO DE LOS JUEGOS EN EL TIEMPO 
 
 

Definiciones 
 
 

Variados autores han considerado el juego como una herramienta básica e im- 

prescindible en la vida de las personas (Ver Figura 1), especialmente en los niños, se 

produce de manera natural y aparece de forma innata, es como parte de la necesidad 

del ser humano. Es por ello, que no existe una manera única de definición, sin embar- 

go, lo que se ha podido constatar de los escritos más sobresalientes de las ideas de 

autores más reconocidos como es el caso de Piaget (1976), citado en Ortega Ruíz 

(1998, p. 52) es que a través de los juegos: 
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- Los niños se relacionan con sus pares, con los adultos y con su en- 

torno. 

- Aprenden a desenvolverse con diferentes personas 

- Aprenden a conocer el mundo que les rodea. 

- Aprenden a comunicarse por primera vez con los adultos 

- Desarrollan su personalidad 

- Fomentan sus habilidades sociales, 

- Desarrollan sus capacidades intelectuales 

- Aprender a resolver sus conflictos. 
 
 

Desde   punto de vista etimológico, la palabra juego proviene del latín “iocus” 

o “ludus” significa algo chistoso, una broma, algo jocoso o divertido. 

 
Según la RAE (2010) el juego es “un ejercicio recreativo o de competición 

sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”. 

 
Son muchos los autores que han manifestado valiosas ideas sobre los juegos 

como una herramienta básica necesaria   en la vida de las personas. Es por ello, que 

los juegos han tenido una connotación importante a través del tiempo e importantes 

investigadores lo han podido definir de acuerdo con su recorrido histórico o con 

realidad temporal: Para el Siglo XIX expresan sus ideas sobre el juego los siguientes 

autores con sus respectivos aportes: 

Teoría de la relajación de Lazarus (1833), Teoría Educativa del Juego de 

Froebel (1845), Teoría del excedente energético de Spencer (1855), Teoría del Desa- 

rrollo (Liberación) de Montessori (1870), Teoría del preejercicio de Gross (1898). 
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Asimismo, en el Siglo XX hacen su aparición los siguientes autores con sus ideas 

sobre los juegos: Teoría de la Recapitulación de Stanley Hall (1904), Teoría de Brun- 

ner (1915), Teoría de Freud (1916), Teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel 

(1918), Teoría Socio-Cultural de Vitgosky (1924), Teoría de Claparede (1932), Teo- 

ría de la Dinámica Infantil de Frederick y Buytendicjk (1935), Teoría Constructivista 

de Piaget (1945). (Ver Figura 1). 

 
Existen también quienes defienden dos posturas básicas: El Conductismo y el 

Cognitivismo. Los máximos representantes del conductismo son Thorndike, Skinner 

y Gagné. Su teoría está basada en que el aprendizaje se produce cuando hay un cam- 

bio de conducta de la persona a lo largo de su vida, como resultado de adquisición de 

conocimientos a través de la práctica (Estímulos-respuestas). A esta teoría se opusie- 

ron los cognitivistas, encabezados por Brownell (1935), quien defendía la necesidad 

de un aprendizaje significativo de las matemáticas, cuyo principal objetivo debía ser 

el cultivo de la comprensión y no los procedimientos mecánicos del cálculo. De estos 

principios se origina el constructivismo representado por: 

Piaget, quien reaccionó también contra los postulados asociacionistas, y estu- 

dió las operaciones lógicas que subyacen a muchas de las actividades matemáticas 

básicas a las que consideró prerrequisitos para la comprensión del número y de la 

medida; 

Otros autores como Ausubel, Bruner, Gagné y Vygotsky, que también se 

preocuparon por el aprendizaje de las matemáticas abandonando el estrecho marco de 

la conducta observable para considerar los procesos cognitivos internos. 
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Para una mayor comprensión del concepto, se desarrolla una línea evolutiva, 

sobre las ideas de autores que han estado en boga durante varias generaciones. En 

este caso, se presenta la línea trazada por Gallardo López, José Alberto (2018) en su 

exposición sobre las Teorías del juego como recurso educativo: (Ver Figura 1). 

 
(1833) Teoría de la relajación de Lazarus. El juego aparece como actividad 

compensadora del esfuerzo, del agotamiento que genera en el niño y sirve para des- 

cansar, para relajarse y para restablecer energías consumidas en otras actividades más 

serias. Esta teoría, aunque puede ser acertada para el juego de los adultos, al analizar- 

la en los niños presenta lagunas puesto que el juego es una de las actividades donde el 

niño dedica gran parte de su tiempo y gasta toda su energía 

(1855) Spencer. Teoría del excedente energético. El juego es el resultado de 

un exceso de energía (Sáenz, 2015, p. 17). La teoría no siempre se cumple, porque el 

juego tiene también un efecto recuperatorio y catártico. 

 
(1898) Teoría del preejercicio de Karl Groos. El juego es como un ejercicio de 

preparación en el que el niño juega siempre de una manera que prefigura la futura 

actividad del adulto, siendo el juego una especie de preejercicio de las funciones 

mentales y de los instintos. Su crítica dada a la idea de una naturaleza exclusivamen- 

te biológica del juego ha sido superada en la actualidad, por la proliferación de estu- 

dios que muestran la necesidad de interacción social temprana y positiva para que el 

juego se desarrolle. 

 
(1904) Teoría de la recapitulación de Granville Stanley Hall. Según la cual, el 

desarrollo del niño es una recapitulación breve de la evolución de la especie. Los de- 
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fensores de esta teoría se apoyan en la idea de que se juega porque rememoramos 

tareas de vida de nuestros antepasados. La crítica a la teoría: es erróneo suponer que 

las prácticas culturales se heredan genéticamente. 

 
(1898-1916-1924) Teoría del juego de Freud. El juego es una expresión de los 

instintos del ser humano. A través de él, el individuo encuentra placer, ya que puede 

dar salida a diferentes elementos inconscientes. El juego tiene un destacado valor 

terapéutico, catártico, de salida de conflictos y preocupaciones personales. Se le críti- 

ca que: (1) la infancia no es un periodo de incesantes situaciones traumáticas, de con- 

tinuos conflictos, de presión permanente de la sociedad, de los adultos sobre el niño; 

y (2) los contenidos fundamentales de la vida del niño no son los impulsos biológicos 

primitivos, de naturaleza sexual, sino el mundo exterior. 

 
(1896-1980) Teoria Construtivista del juego de Jean Piaget, es opuesta a los 

Asociacionistas-conductistas. Estudió las operaciones lógicas que subyacen en mu- 

chas de las actividades matemáticas básicas para el aprendizaje, las que consideró 

como un prerrequisito para la comprensión del número y la medida. La teoría piage- 

tiana, explica que el aprendizaje ocurre a través de dos procesos inseparables y com- 

plementarios: Asimilación que se da cuando se incorporan nuevos objetos a la estruc- 

tura previa, y acomodación que se genera cuando las estructuras previas sean modifi- 

cadas en función de la nueva realidad que acaba de ser asimilada. 

 
(1896-1934) Teoría del juego en el desarrollo del niño de Vygotsky, se deduce 

que el juego es una actividad impulsora del desarrollo mental del niño, donde la con- 

centración, la atención, el reconocimiento y el recuerdo se hacen en el juego de mane- 
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ra consciente, divertida y sin ninguna dificultad. Así pues, el juego construye el 

aprendizaje y la propia realidad social y cultural del niño; amplía su capacidad de 

comprender la realidad de su entorno social natural. 

 
A este entorno, Vygotsky lo denomina “Zona de Desarrollo Próximo” y la de- 

fine como: “La distancia entre el nivel real de desarrollo determinado por la capaci- 

dad de resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de 

desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientación de un adulto o 

de otros niños más capaces". 

 
(1915-2016) Brunner desarrolla una teoría sobre el juego, lo describe de la si- 

guiente manera: “El juego es una proyección de la vida interior hacia el mundo, en 

contraste con el aprendizaje mediante el cual interiorizamos el mundo externo y lo 

hacemos parte de nosotros mismos. En el juego transformamos el mundo de acuerdo 

con nuestros deseos, mientras que en el aprendizaje nos transformamos para confor- 

marnos mejor a la estructura del mundo” (p.183) 

 
(1918-2008) Teoría sobre el aprendizaje significativo de David Ausubel, 

quien insiste en que el aprendizaje tiene que ser significativo, tanto en el aspecto inte- 

lectual como afectivo; sobre los conocimientos previos que posee el alumno, es con- 

veniente que el sujeto trabaje con material manipulable, donde el sujeto tenga más 

contacto con el objeto de conocimiento, así sabrá sobre las características del mismo, 

permitiendo desarrollar las habilidades matemáticas, destrezas y mecanismos, con los 

cuales resolverán y trabajaran acorde al planteamiento que más asimilan. 
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(1782-1852) Teoria educativa del juego de Friedrich Froebel, pedagogo ale- 

mán creador de la educación preescolar y del concepto de jardín de infancia. Se dedi- 

có casi exclusivamente a la educación de infantes, para la cual fabricó materiales de 

juego en Bad Blankenburg. En 1837 fundamentó la educación de los niños en el jue- 

go y fundó el Instituto de Actividades para párvulos en Bad Blankenburg. En 1840 

acuñó el término Kindergarten o jardín de infancia para este sistema de enseñanza 

fundado en el juego 

 
Así, para Froebel la educación debe basarse en la evolución natural de las ac- 

tividades del niño por medio del juego y de actividades espontáneas, afianzando los 

conocimientos y madurándolos antes de comenzar con nuevos materiales, por lo que 

los planes de estudio deben basarse en las actividades e intereses de cada etapa de 

vida del niño. 

 
El papel del docente es el de un guía experimentado y a la vez el de un amigo, 

siendo no sólo un orientador en el proceso de la educación, sino dejando libertad al 

niño para actuar aun cuando la actividad a realizar es algo propuesta. Pero, además, el 

docente debe ser consciente de que cada niño se desarrolla de una manera u otra, por 

lo que debe adaptarse para así ser capaz de llevar a cabo su tarea con éxito. 

 
Las siguientes definiciones complementan esta línea de tiempo con autores 

clásicos o tradicionales y otros más contemporáneos, entre estos destacan: 

Smith (1978) “El juego es una actividad de representación de nivel cognitivo 

que ayuda a desarrollar la habilidad para conservar las representaciones del entorno, 

aún cuando el individuo se enfrente a estímulos que no ha reconocido” (p.43). 
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Bañeres et al (2008), se refiere al juego como: “Una actividad propia de todos 

los animales evolucionados que posibilita y facilita su crecimiento como individuos 

singulares y sociales.” (p. 9). Afirma además que, los niños desarrollan completa y 

armónicamente todas sus habilidades y capacidades tanto individuales como sociales 

a través del juego. 

De la misma manera, Gonzáles (2014) sostiene que. “El juego genera un am- 

biente innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado como estrategia didáctica, 

una forma de comunicar, compartir y conceptualizar conocimientos y finalmente de 

potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en el individuo” (p.26). 

En las definiciones anteriores se presenta el juego como una actividad. Signi- 

fica entonces, que, por ser así, es algo que está en movimiento, en elaboración, en 

desarrollo. En este caso, es algo innato, ayuda a desarrollar habilidades de reconoci- 

miento de la realidad, permite el crecimiento como persona en el mundo social, emo- 

cional y cognitivo, lo que trae como consecuencia, que en el mundo social y educati- 

vo del niño de educación fundamental/primaria siempre se encuentra: 

- Animado 
 

- Ejercita su lenguaje 
 

- Se adapta al medio que lo rodea 
 

- Descubre nuevas realidades 
 

- Forma su carácter crítico – creativo 
 

- Desarrolla su capacidad de interacción con el medio 
 

- Se apropia de conocimientos de forma libre y divertida. 
 

- Desarrolla la inteligencia 
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- Adopta diversas aptitudes 
 
 

También, es menester incluir los autores que defienden el carácter lúdico del 

juego, por supuesto, basados en las definiciones de Piaget (1976), Ferrero (2003), 

Martínez (1996) y Huizinga (1968), de los cuales se permite concluir que el juego: 

- Es una actividad libre 
 

- Proporciona descanso 
 

- Se realiza bajo ciertas reglas 
 

- Persigue un fin en sí mismo 
 

- En general es acompañado de sentimientos, tensiones y alegría 
 

- Es de suma importancia en la vida de todo ser humano 
 

- La lúdica es inherente al hombre. 
 

- No hay límite de edades para jugar. 
 
 

Pero, además, se observa que en las diversas posiciones de muchos de los au- 

tores anteriormente mencionados, hay elementos claves que caracterizan al juego y 

que están presente en lo que se persigue con este, que finalidad tiene; sí se trata de 

intervenir educativamente a un niño de primaria, que es algo innato, que forma parte 

de la naturaleza de la persona, ya que es un instrumento muy valioso que sirve para: 

- Desarrollar la imaginación y creatividad, 
 

- Facilitar y mantener la relación entre iguales, 
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- Trasmitir valores y pautas de comportamiento, 
 

- Estimular la alegría de vivir 
 

- Proporcionar estados de bienestar subjetivo, de felicidad. 
 

- Desarrollar las distintas dimensiones sobre las que el juego tiene un rol 

importante: dimensión motriz, sensorial, creativa, cognitiva, social, 

afectiva, emocional y cultural. 

 
A continuación, se presenta en resumen (Figura 1) una cronología donde se 

describe el origen del juego según autores y de acuerdo con tiempo (año, siglos). Son 

muchas las teorías, pero para esta investigación nos basaremos principalmente por las 

ideas expuestas por Garaigordobil (2003), Ortega Ruiz (1992), Delgado (2011) y 

Romero y Gómez (2008) en sus respectivos libros. 

Se pretende dar cuenta de la génesis del juego, lo cual, es vital para proyectar 

una mejor comprensión de las situaciones que motivaron los mismos. Para ello En 

efecto, este tipo de circunstancias, posibilitan describir de buena manera los sucesivos 

acontecimientos según el contexto que posibilitan finalmente que se aprenda más del 

tema básico que se discierne. 



34  

 
 
 
 
 

 



35  

 
 
 

CAPITULO II 
 
 

VISIÓN GENERAL DEL SIGNIFICADO DE LAS OPERACIONES 

MATEMÁTICAS 

 
Definiciones. 

 
 

Las matemáticas son fundamentales en el desarrollo del pensamiento del ser 

humano, son muy complejas y presentan dificultades para los procesos de enseñanza- 

aprendizaje (Ver Figura 2). De allí, que sus consecuencias para los niños y jóvenes, es 

que muchas veces tienen impedimentos para resolver operaciones mentales que serán 

de su uso cotidiano en la vida práctica como suma, resta, multiplicación y división.. 

Incluso, dentro de su complejo mundo existen distintas definiciones que tam- 

bién marcaron el rumbo o sentido de lo que hoy se hace en la escuela cuya función, a 

través del docente, es crear las herramientas necesarias y adaptadas a los intereses del 

educando para facilitar su comprensión. A esto está dedicada la parte educativa para 

posibilitar su entendimiento y comprensión de acuerdo con distintos autores, donde 

destacan los que defienden su importancia y los que piensan que los niños construyen 

sus propios conocimientos y realizan operaciones mentales. 

Para Félix (1990). La matemática es, “... ante todo, una actividad mental, “una 

construcción humana que, a partir de la experiencia, se crea en el pensamiento” (p. 

231). Guárdales (2006) señala que es la ciencia más antigua que surge por la necesi- 

dad del quehacer práctico del hombre. Roa (2007) afirma que es importante en la vida 

cotidiana de los estudiantes, porque ayuda a resolver problemas. González (2006) 

asegura que puede ayudar en el pensamiento lógico. Philco (2009) señala que familia- 
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riza al niño con las primeras operaciones fundamentales de adición, sustracción, or- 

denación y conteo. Lezama (2011) explica que proporciona un carácter práctico y 

utilitario para resolver situaciones. 

En las consideraciones anteriores se puede observar que la matemática tiene 

basamentos que se pueden distinguir en la naturaleza del ser humano donde está invo- 

lucrado el pensamiento, la experiencia, es un proceso mental que surge de la necesi- 

dad del hombre en su relación con las cosas prácticas del medio ambiente, ayuda a 

resolver problemas prácticos de la vida apelando al uso de las operaciones matemáti- 

cas básicas como suma, resta, multiplicación y división. 

Para María Montessori (1870-1956), la matemática juega un papel importante 

en el desarrollo integral del niño, ya que éste tiene una mente matemática en constan- 

te actividad, relacionada con la realidad circundante de la cotidianidad.   Dentro de 

este orden de ideas, están los que defienden dos posturas básicas para el aprendizaje: 

El conductismo y el cognitivismo. 

Los máximos representantes del conductismo son Thorndike, Skinner y Gag- 

né. Esta teoría estaba basada en que el aprendizaje se produce cuando hay un cambio 

de conducta de la persona a lo largo de su vida como resultado de adquisición de co- 

nocimientos a través de la práctica (Estímulos-respuestas). 

A esta teoría se opusieron los cognitivistas, encabezados por Brownell (1935), 

quien defendía la necesidad de un aprendizaje significativo de las matemáticas cuyo 

principal objetivo debía ser el cultivo de la comprensión y no los procedimientos me- 

cánicos del cálculo”. De estos principios se origina el constructivismo representados 

por: Piaget, quien reaccionó también contra los postulados asociacionistas, y estudió 

las operaciones lógicas que subyacen a muchas de las actividades matemáticas bási- 

cas a las que consideró prerrequisitos para la comprensión del número y de la medida; 
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Otros autores como Ausubel, Bruner, Gagné y Vygotsky, también se preocuparon por 

el aprendizaje de las matemáticas abandonando el estrecho marco de la conducta ob- 

servable para considerar los procesos cognitivos internos. 

En resumen, El aprendizaje matemático ha tenido abundantes aportes en su 

recorrido a través de la historia como se ha detallado en los párrafos anteriores, desde 

los distintos consejos o ideas, a los que hay que escuchar, para enfrentar la problemá- 

tica para enseñar y aprender, que es la conducta por la que se debe llegar al final de 

este proceso, pero que sirven para lograr los mecanismos cognitivos suficientes para 

que la persona modifique conductas y analice los posibles errores en la ejecución de 

la tarea. En conclusión, el aprendizaje matemático tiene históricamente una raíz con- 

ductual, y una base cognitiva con base al enfoque pedagógico. 

 
Figura 2: Interpretación del significado matemático 
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Los juegos y las operaciones matemáticas básicas (Suma, Resta, Multipli- 

cación y División). 

 
Jugando es como se aprenden las cuatro operaciones básicas, porque precisa- 

mente, el hombre en su ritmo de vida diaria ha tenido que inventar sus propios jugue- 

tes para sacar cuentas que le permitan comprender los procesos de operaciones ma- 

temáticas cuando tiene que intercambiar sus productos para cubrir sus necesidades 

básicas de subsistencia como comidas, trueques, animales, artesanías o inventar re- 

glas, ábaco o hasta llegar a idear la calculadora, computadora, que son elementos im- 

prescindibles en la vida diaria utilizados frecuentemente en la industria de la cons- 

trucción para crear edificios o en carpintería, para fabricar una simple mesa o silla, 

para observar los planetas, enviar el hombre a la Luna (Pérez, 2015). 

Por la importancia que tiene la matemática en la vida del hombre, en la escue- 

la se deben proponer ejercicios como patrón de aprendizajes, para que los educandos 

aprendan, de una manera lúdica y significativa, las operaciones matemáticas básicas 

aplicadas de acuerdo a su ambiente y tomando casos de la vida cotidiana en función 

de su edad. De acuerdo a los siguientes autores, las operaciones matemáticas básicas 

(suma, resta, multiplicación y división) son imprescindibles en la vida del educando, 

porque vienen a representar la columna vertebral de sus aprendizajes futuros. 

 
Cuadro 1: Visión general del significado de las operaciones 

 

Autor Significado Características Observaciones 

Sánchez, Legua y 

Moraño (2006). 

Reafirman que son 

algo imprescindible 

para la vida del ser 

Indican el camino 

para un correcto 

aprendizaje. 

También creen en la 

importancia del 

juego y su acerca- 
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 humano. Desarrollan la inte- 

ligencia lógica- 

matemática. 

miento para que el 

niño encuentre sen- 

tido a lo que apren- 

de. 

Lozzada y Ruíz 

(2011). 

Señalan que las ope- 

raciones matemáti- 

cas son la columna 

vertebral, en nivel 

de la educación pri- 

maria. 

Desarrollan signifi- 

cativamente el as- 

pecto intelectual de 

los estudiantes para 

cumplir satisfacto- 

riamente el perfil de 

salida de Educación 

primaria. 

Los juegos en esta 

etapa de la educa- 

ción de los niños y 

jóvenes es algo in- 

dispensable para la 

vida social y educa- 

tiva, ya que los ayu- 

da a la apropiase de 

sus contenidos y 

procedimientos para 

poder resolver sin 

dificultad alguna los 

diversos problemas 

de la vida, en las que 

estén involucradas 

cantidades numéri- 

cas. 

Jiménez (2006) La adición es sim- 

plemente agregar 

(sumar) una canti- 

dad a otra 

Cuenta con dos ele- 

mentos sumando y 

producto (resultado) 

Es la primera opera- 

ción que se tenga 

conocimiento utili- 

zada por el hombre 

antiguo,     de     está 

existen vestigios en 
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   marcas en los árbo- 

les y cuevas. Es 

asociada con los 

juegos de los prime- 

ros aborígenes. 

La sustracción 

consiste en quitar 

(restar) una cantidad 

de otra. 

Sus elementos son 

minuendo, sustraen- 

do y la diferencia 

que es el resultado. 

A través de los jue- 

gos se logra precisar 

la concentración del 

niño en las opera- 

ciones de sustrac- 

ción. Tiene como 

doble finalidad ejer- 

cer el razonamiento 

y proporcionar unos 

instrumentos inte- 

lectuales para la 

resolución de pro- 

blemas. 

La multiplicación 

es una operación 

que consiste en re- 

sumir la adición de 

factores iguales 

Sus elementos son 

representados por 

los factores y el 

producto. 

El uso del juego 

como recurso favo- 

rece la interacción y 

la comunicación 

entre iguales permi- 

tiendo mejoras en el 

aprendizaje y asimi- 

lación de la multi- 

plicación y la reso- 
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   lución de problemas. 

La división reparte 

en partes iguales una 

cantidad. 

Tiene como elemen- 

tos representativos 

el dividendo, divisor 

y el resultado (cono- 

cido como cociente). 

Para favorecer el 

conocimiento esta- 

bleciendo una rela- 

ción cognoscitiva 

entre el sujeto y el 

objeto, es una tarea 

que se va lograr a 

través del juego y 

otros recursos didác- 

ticos que vienen 

siendo el atractivo 

para en que los 

alumnos se apertu- 

ren a la socializa- 

ción, lo que va a 

permitir a que las 

actividades que se 

realiza en el aula 

sean agradables, 

garantizando el inte- 

rés y la significa- 

ción. 

Wagner, Caicedo y 

Colorado (2010) 

Manifiestan que 

para desarrollar cada 

una de las operacio- 

nes básicas se suelen 

A pesar del uso de 

distintos procedi- 

mientos, los mismos 

no influyen en los 

Las propiedades son 

leyes que rigen las 

operaciones básicas 

aritméticas   y   para 
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 usar distintos méto- 

dos que permiten 

resolver cada pro- 

blema que se pre- 

sente. 

resultados, siempre 

son los mismos. Lo 

que cambia son los 

procedimientos. 

una mayor compren- 

sión de estas, siem- 

pre se utilizan los 

juegos como estra- 

tegias. Las Leyes 

son: a) Propiedad 

clausurativa, conmu- 

tativa, asociativa, 

modulativa, inverti- 

da para la suma, 

invertida para el 

producto, distributi- 

va, cancelativa, in- 

volutiva. 

Fuente: Elaborado por Cesar Augusto. Octubre 2020 
 
 

De acuerdo con lo observado en el cuadro, se puede deducir que las operacio- 

nes matemáticas básicas sirven para que los estudiantes reconozcan situaciones y 

problemas de su entorno y los resuelvan aplicando las operaciones básicas, con núme- 

ros de distintas cantidades de cifras, dentro de un contexto real o hipotético relacio- 

nado con su entorno. También deben reconocer la relación que tienen los cálculos 

numéricos necesarios de la suma con la resta y la multiplicación con la división. 

 
Con base a lo expuesto, es fácil distinguir que las cuatro operaciones básicas 

matemáticas son imprescindibles para su aplicación en la vida social y educativa, y 

deben ser comprendidas y dominadas por todas las personas, debido a que con la 
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apropiación de sus contenidos y procedimientos aritméticos todo ser humano podrá 

resolver sin dificultad, a los diversos problemas de la vida, en las que estén involu- 

cradas cantidades numéricas. 

 

 

Figura 3. Operaciones matemáticas Básicas. 
Fuente: edu-camino jimdofree.com Dic 2020 
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CAPITULO III 
 
 

RELACIÓN DE LOS JUEGOS CON LAS MATEMÁTICAS 
 
 

Revisado el proceso de la didáctica matemática, es necesario incluir estrate- 

gias que la hagan más amena y agradable, para que los educandos puedan asimilar los 

contenidos sin dificultad. En ese momento interviene el juego como herramienta bá- 

sica dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje que va a permitir al docente, a 

través de su uso, en el salón de clase, potenciar y enriquecer las estructuras cognitivas 

para ayudar a explorar y desarrollar la creatividad, así como la capacidad analítica, el 

nivel de criticidad y creatividad. 

 
A continuación, se presenta un cuadro donde se observa la relación que tienen 

los juegos con las matemáticas a través de la motivación, haciendo que el estudiante 

se implique más en el proceso de aprendizaje, sobre todo, en la deducción de concep- 

tos básicos y más complejos. La descripción del cuadro está influenciada por plan- 

teamientos de autores que, a través del tiempo se han familiarizado con investigacio- 

nes que, permiten exponer sus reflexiones sobre la relación que tienen los juegos y las 

matemáticas. 

Cuadro 2: Relación entre el Juego y la Matemática 
 

Autor Idea que se tiene del 

Juego 

Relación con la Ma- 

temática 

Alsina y Planas 

(2008) 

- Tiene normas claras que 

definen cada uno de los 

elementos que se utilizan. 

- Comienzan por conocer 

el significado de los as- 

pectos que se desean es- 
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 - Los que juegan deben 

relacionarse y conocer las 

normas adecuadamente. 

- El dominio del juego se 

adquiere a través de téc- 

nicas y estrategias que 

dan buen resultado. 

- Ocurren procedimientos 

utilizados por otros juga- 

dores avanzados o juga- 

das especiales. 

- El análisis de un juego 

lleva a deducir problemas 

interesantes y a resolver 

problemas. 

- Crear juegos nuevos jue- 

gos da lugar a ideas, pro- 

cedimientos, estrategias 

innovadoras. 

tudiar. 

- Se deben comparar las 

teorías para interrelacio- 

narlas. 

- La práctica matemática 

ocurre por la familiariza- 

ción con los conceptos. 

- Se conocen métodos y 

teoremas que han sido 

utilizados a lo largo de 

los siglos. 

- En la práctica matemáti- 

ca se analizan problemas 

de complicaciones ines- 

peradas. 

- Utilizar nuevas prácticas 

matemáticas aparecen si- 

tuaciones nuevas de mo- 

delos y teorías. 

Miguel de Guzmán 

(1984) 

- Es un componente artísti- 

co y lúdico. 

- Alcanza los objetivos de 

una manera lúdica. 

- Antes de actuar debes 

tener claro las normas. 

- Debes construir un plan 

para jugar. 

- Ha sido y es arte, y es 

juego a la vez. 

- Se logran los objetivos a 

través de la motivación. 

- Antes de hacer tratare de 

entender primero. 

- Se debe tramar una estra- 

tegia. 
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 - Desarrollar el plan y ver 

sí este funciona. 

- Usar juegos apropiados 

útiles para desarrollar há- 

bitos de pensamientos e 

ideas. 

- Comprobare sí la estrate- 

gia lleva hasta el final. 

- Conducir el desarrollo de 

herramientas apropiadas 

para resolver problemas 

matemáticos. 

 - - 

 
Se evidencia en este cuadro que, existe una relación ineludible entre el juego y 

la matemática y por ello, se deben implementar actividades que tengan acciones que 

hagan reflexionar a los participantes. Es por ello, que ambos poseen la misma natura- 

leza. Sus rasgos son comunes, mientras, uno sirve para actuar, motivar, transmitir 

interés, entusiasmo, situación que es aprovechada por el otro para generar confianza y 

familiarizar a la persona para actuar, reflexionar en la resolución de problemas a tra- 

vés de procesos, reglas, teorías. 

Asimismo, se ha dicho que ambos (Juegos y Matemática) como estrategia lú- 

dica en interacción didáctica, se deben iniciar respetando las reglas y normas, que se 

estipulen, y su funcionalidad está acompañada por el acatamiento de las mismas, así 

será para jugar o para teorizar en matemáticas. Es por ello, necesario ensayar, practi- 

car, ejercitarse, familiarizarse con las reglas para luego comparar e interactuar con los 

elementos que se cumplen tanto en los juegos como en las matemáticas. Esta circuns- 

tancia donde se repiten las acciones, hace que se mejoren las técnicas, estrategias y 

procedimientos para conducir al éxito. 

 
Indudablemente que la relación entre juego y matemática está a la vista de to- 

dos. Por ejemplo, los juegos numéricos tienen una carga educativa, ya que los edu- 
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candos, sienten la necesidad de utilizar el pensamiento para analizar y reflexionar, 

también sirven para revisar sus fortalezas y debilidades, ejercitar la inteligencia cuan- 

do construye relaciones, de igual manera, permiten la participación e interacción de 

pares cuando se juega y se materializan las tareas matemáticas. 

Para Taborda (2015), las matemáticas y el juego tienen una estrecha relació, 

tal como se observa en la figura IV: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4. Relación del juego con las matemáticas. Fuente: Taborda. 2015. 

Los juegos en el aprendizaje de las matemáticas 
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Definitivamente la motivación es una de las razones por las cuales, se permite 

que en los aprendizajes matemáticos se incluyan actividades recreativas, algunas de 

ellas, obtenidas de formas manipuladas y otras constructivas, para que los alumnos 

participen más y se involucren de manera determinante en ellas. En este caso, los 

juegos serían quienes guíen estos procesos educativos en el aula de clase, pues, ense- 

ñan caminos alternativos que, a la larga, consiguen buenos resultados, porque los 

educandos que aprenden jugando y atendiendo las explicaciones lograrán aprehender 

mejor los conceptos. 

A continuación, daremos un paseo teórico por algunos autores que explican la 

manera como se involucran los juegos en el aprendizaje de las matemáticas. Esto, se 

evidencia en el siguiente cuadro: 

 
Cuadro 3: Los Juegos en el aprendizaje de las matemáticas 

 
 

Descripción Aprendizaje 

Matemático Autor Característica del Juego 

Ernest (1986) Explica que la motivación es la principal 

fuente del uso de juegos, porque los 

alumnos se involucran en las activida- 

des. 

- Mejoran las actitudes 

por la materia. 

- Apartan la monotonía 

de las prácticas de cla- 

ses. 

- Experimentan variedad 

en la enseñanza. 

Oldfield (1991) Concuerda con el papel motivacional del 

juego, pero también destaca que éste 

controla las emociones, la participación 

- Fomentan las habili- 

dades sociales. 

- Estimulan la discusión 
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 y las actitudes positivas que reportan los 

educadores. 

matemática. Aprenden 

conceptos. 

- Se refuerzan habilida- 

des. 

- Se comprende la sim- 

bología. 

- Desarrollo de la com- 

prensión 

- Se adquiere algunas 

estrategias para resol- 

ver problemas. 

Gairin (2003) Utiliza los juegos de estrategias - Posibilitan el desarro- 

llo de técnicas de de- 

mostración. 

Van Oers (2010) Realiza estudios de observación intere- 

sados en el contexto del juego libre y las 

condiciones para el aprendizaje. 

- Mejoran las habilida- 

des de cálculo mental 

de forma significativa. 

Davis (1973) Propone la práctica de algunos juegos - Ayudan a la resolución 

de problemas 

Corbalan (1996) Explica que el juego de estrategias es 

bastante útil. 

- Con la aplicación de 

ejemplos prácticos y 

atractivos activa las 

destrezas específicas 

para la resolución de 

problemas y los mo- 

dos típicos de pensar 

matemáticamente. 
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Butler (1988) Señala que el uso de juegos incrementa 

las habilidades de solución de problemas 

y motiva a los educandos. 

- Se adquieren, iguales 

conocimientos y ha- 

bilidades intelectua- 

les. 

- La información se 

aprende rápidamente. 

- Mejoran el desempe- 

ño en los estudiantes 

con bajo rendimiento 

ya que les causa un 

mayor interés. 

- Incrementa la ten- 

dencia de los alum- 

nos a asistir regular- 

mente a clases. 

- Impactan el aprendi- 

zaje afectivo, pro- 

mueven la socializa- 

ción. 

- Pueden ser utilizados 

para evaluar valores, 

actitudes y compor- 

tamiento de los estu- 

diantes. 

Fuente: Elaborado por Cesar Augusto. Octubre 2020. 

En resumen, se muestra la relación de los juegos con las matemáticas, por 

cuanto mejoran las según fuentes de aprendizaje, las actitudes, la motivación, rompen 
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la monotonía, hay variedad de técnicas, se adquieren destrezas y habilidades mentales 

e intelectuales, posibilita la adquisición de conocimientos, se incrementa la partici- 

pación, el trabajo colaborativo y el tiempo que el estudiante dedica a realizar una 

tarea. 

En fin, el juego y las matemáticas tienen mucho en común, por ello se debe- 

rían tomar en cuenta en los aprendizajes escolares, utilizando estrategias para la moti- 

vación necesaria, que incremente el interés y el entusiasmo que las matemáticas pue- 

den llegar a generar en los estudiantes. 
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CAPITULO IV 
 
 

USO ESTRATÉGICO DE LOS JUEGOS EN LAS MATEMÁTICAS EN LA 

INTERVENCIÓN DOCENTE 

 
En este capítulo, se incluyen algunos autores que defienden la posición de la 

aplicación de los juegos en operaciones matemáticas básicas, para dar cabida a la 

resolución de problemas, por medio del análisis, la interpretación o la representación 

en leguaje matemático de una idea, como enfoque cognitivo, es decir, a los procesos 

mentales de alto nivel. En pocas palabras, los que consideran que los juegos contri- 

buyen a un mejor aprendizaje (Rojas 2009, Cano et al 2010). 

También se incluyen autores que asumen el juego como un instrumento muy 

potente para el aprendizaje de conocimientos matemáticos. Hay quienes consideran 

introducir los juegos en el aula mediante la aplicación de casos prácticos (Bracho et al 

2011, Malaspina 2012 y Villarroel 2012). En varios cuadros se mencionan los autores 

y el tipo de juegos de matemáticas adaptados a los estudiantes para su aplicación en el 

ambiente de clase (Ver Anexo). 

 
Estrategias metodológicas para la enseñanza de las matemáticas. 

 
 

Se debe romper con esa enseñanza tradicional, donde se transmite una gama 

de conocimiento que el estudiante debe recibir y posteriormente reflejar esos conteni- 

dos en un instrumento de evaluación. El docente debe inducir al estudiante a interio- 

rizar que cada contenido matemático tiene una utilidad práctica en su quehacer diario 

y para qué le es útil. Es aquí donde el juego como estrategia de aprendizaje cobra vida 
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dentro de la actividad diaria de clases. Es necesario estar muy claro en los aspectos 

básicos o de rutina para emprender lo que se pretende con la enseñanza de las mate- 

máticas: 

Finalidad de los juegos. Parafraseando a Betancourt (2000), los juegos tienen 

una doble intención; no se trata de lograr dos metas por separado, sino de manera 

conjunta, es posible afirmar que estos juegos, si se emplean de manera adecuada, se 

pueden convertir en instrumentos muy útiles para lograr una atmósfera eficiente en 

cuanto al desarrollo de los procesos psíquicos que conllevan a una mayor productivi- 

dad grupal y que, a la vez, son satisfactorios para los participantes. Hay que tomar en 

cuenta los aportes de Wallon (1942), Vygotsky (1978), Bruner (1987) y Piaget (1993) 

sobre la teoría del juego. Ellos coinciden que, a nivel de la primera infancia, el juego 

cumple una tarea mediadora y actúan como un trampolín de un objeto a otro. 

El juego en la educación. Para Ferrero (2003) el juego tiene un enorme valor 

educativo. Desde el punto de vista didáctico, favorecen que los estudiantes aprendan 

a desarrollar hábitos y actitudes positivas frente al trabajo individual y grupal, desde 

este punto de vista, el juego en el aula tiene un gran potencial como recurso didáctico 

convirtiéndose en un medio para facilitar la enseñanza. Sin embargo, a pesar de esta 

afirmación, en la mayoría de los casos los educadores evaden o no hacen uso del jue- 

go como estrategia metodológica que le permita mejorar o facilitar notablemente el 

aprendizaje del estudiante. 

Generalmente, las tareas escolares se limitan a obligar al discente a realizar un 

sin número de actividades que no son interesantes para él, estas actividades pueden 

ser: largas lecturas poco relevantes, resolución de problemas no acorde con la reali- 

dad, entre otros; es notoria la idea de dar un cambio en la metodología aplicada por 

los y las docentes, de tal manera que los y las estudiantes se involucren espontánea- 
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mente en las actividades a ser desarrolladas en el aula, donde el juego pudiera ser 

visto como una estrategia que rompa con ese tipo de enseñanza tradicional, con la 

finalidad de despertar el interés, la curiosidad y el entusiasmo por aprender cada día 

más. Con base en lo planteado, se considera necesario emplear juegos atractivos y 

novedosos que estimulen al educando y a la vez propicien aprendizajes significativos. 

El juego y la enseñanza de la matemática. Además de facilitar el aprendiza- 

je de la matemática, el juego, debido a su carácter motivador, es uno de los recursos 

didácticos más interesantes que puede romper la aversión que los y las estudiantes 

tienen hacia esta asignatura. La incorporación del juego de manera efectiva a los pro- 

cesos de enseñanza y aprendizaje de la matemática, entre muchas posibilidades; pue- 

de ser utilizado: 

• Como motivador de un trabajo posterior (al jugar libremente con sólidos, el 

niño se da cuenta de las características de éstos). 

• Para afianzar conceptos (juegos del valor de posición). 

• Para reforzar las combinaciones de adición, sustracción, multiplicación y di- 

visión. 

• Como reforzador de los procesos de enseñanza y aprendizaje (uso de los 

juegos en la evaluación formativa. 

• Representar una situación o problema de forma esquemática, es decir, cons- 

truir un modelo de la situación, donde los alumnos y el docente logren precisar las 

reglas del juego, lo cual ayuda a los primeros a convertirse en actores y no en simples 

espectadores de la situación. 

El estudiante no juega para aprender matemática, pero por medio de él desa- 

rrolla, de una manera intuitiva, habilidades y destrezas matemáticas, que constituyen 

procesos cada vez más complejos, mediante el ejercicio fructífero de la imaginación. 
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Importancia del juego como estrategia metodológica. El MINEDU (2013), 

a través de la serie Rutas de Aprendizajes, considera que el juego es importante por 

ser un recurso pedagógico valioso para la enseñanza y aprendizaje de la matemática 

con sentido vivencial, donde la alegría y el aprendizaje, la razón y la emoción se 

complementan. Seleccionar el juego apropiado para los distintos momentos y objeti- 

vos de la enseñanza de de esta disciplina, es un criterio que se debe de tener en cuen- 

ta. Un juego bien elegido contribuye a que la resolución de problemas sea un desafío 

divertido y exitoso. El juego entre otras cosas permite: 

a) Motivar al estudiante, toda vez que las situaciones matemáticas las percibe 

como atractivas y recreativas. 

b) Desarrollar habilidades y destrezas en forma divertida, donde el estudiante 

encuentra sentido y utilidad a lo que aprende. 

c) Provocar en el estudiante la búsqueda de estrategias, movilizar su imagina- 

ción y desarrollar su creatividad. 

d) Desechar la práctica de ejercicios matemáticos mecánicos y descontextuali- 

zados 

e) Desarrollar nociones matemáticas con comprensión, que permitan utilizar la 

matemática en la resolución de problemas. 

f) Ser respetuosos con los estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, 

con sus habilidades de partida, reconocer la diversidad humana y cultural en el aula. 

g) Construir un clima de aula adecuado, que se caracterice por interrelaciones 

basadas en la solidaridad, el trabajo compartido, superando toda práctica educativa 

que fomente el individualismo y el egoísmo cognitivo. 

h) Favorecer el diálogo intercultural, la escucha activa, la tolerancia y la com- 

prensión de las diferencias. 



56  

 
 
 

i) Descubrir y aprender el mundo en el cual se vive de manera natural, desde 

el movimiento, el color, el sonido donde matematizar la realidad se hace jugando. 

 
El juego matemático como estrategia de aprendizaje. 

 
 

Calero (2005) afirma que los juegos matemáticos, en el transcurso de la histo- 

ria, han sido creados por grandes pensadores y sistematizados por educadores para 

contribuir a estimular y motivar de manera divertida, participativa, orientadora y re- 

glamentaria el desarrollo de las habilidades y capacidades lógico- intelectuales. 

En otras palabras, el juego matemático ayuda a mejorar y desarrollar de mane- 

ra orientadora las habilidades lógicas en los niños. Niños que a través de ello se con- 

vierten en matemáticos, tal y como lo señala Tang, Contreras, Gálvez, Núñez & Gál- 

vez (2012): 

Martin Gardner (1975) fue un hombre que convirtió a miles de niños 
en matemáticos y a miles de matemáticos en niños y escribió libros de 
juegos matemáticos […] Este estudioso de los juegos matemáticos, se- 
ñala que el mejor camino para hacer las matemáticas interesante es 
acercarse a ellas en son de juego (p. 22). 

 
Ahora bien, los juegos promueven en los niños el desarrollo de estrategias 

cognitivas, potencian el pensamiento lógico, desarrollan hábitos de razonamiento y 

enseñan a pensar con espíritu crítico. El juego conduce al niño a realizar tareas con 

libertad y, al mismo tiempo, dentro de rigor lógico, pues lo somete a las exigencias y 

normativas del mismo y, a aceptar las leyes y ordenamientos lógicos en el plantea- 

miento y solución de problemas. De igual manera, el juego libre le permite hacer aso- 

ciaciones y combinaciones. En las dos variantes de juego, o bien lógicos-dirigidos o 

bien libres, el niño se nutre de todo ese mundo matemático (Ferrero, 2004). 
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Como bien lo señala Ferrero el juego cumple un papel determinante en la vida 

del niño, pues lo orienta a realizar actividades con libertad y al mismo tiempo permite 

elevar al intelecto a otra dimensión. Por otro lado, Miguel de Guzmán (citado en Fe- 

rrero, 2004:13) asiente: “El juego y la belleza están en el origen de una gran parte de 

las matemáticas. Si los matemáticos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien 

jugando y contemplando su juego y su ciencia ¿Por qué no tratar de aprenderla y co- 

municarla a través del juego y la belleza?” 

Se concibe, entonces, que el juego matemático es parte de la inteligencia y 

tiene una vital importancia en el desarrollo integral de los niños, incide en la forma- 

ción de su personalidad y su futuro desenvolvimiento psíquico, físico, afectivo y so- 

cial. Jugando, descubre y fortalece su autonomía y su identidad. Así, el juego se con- 

vierte en una actividad de experiencia creativa, en la que el niño cambia la realidad a 

partir de sus deseos agregándole sus experiencias sociales y resolviendo sus conflic- 

tos. 

El juego simbólico colabora con el equilibrio afectivo e intelectual del niño. 

En el juego realizan sueños, expresan sus deseos y cumplen sus necesidades. La acti- 

vidad lúdica entonces le permite al niño desarrollarse y alcanzar una madurez física y 

emocional, desarrollar su imaginación, moldear su personalidad, liberar energías y 

divertirse asimilando la realidad. 

En esta misma línea, Martin Gardner (citado en Ferrero, 2004, p.13) puntuali- 

za que son las matemáticas las que mantendrán en actividad a los estudiantes, por 

tanto son buenas estrategias metodológicas: 

“Siempre he creído que el mejor camino para hacer matemáticas in- 
teresantes a los estudiantes es acercarse a ellos mediante el juego […]. 
El mejor método para mantener despierto a un estudiante es segura- 
mente presentarle un juego matemático intrigante, un pasatiempo, un 
truco mágico, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas cosas 
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que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son fri- 
volidades” 

 
Los juegos matemáticos son recursos didácticos constructivistas y de la escue- 

la nueva, empleados por los docentes para motivar y desarrollar en los estudiantes: la 

curiosidad matemática, el placer por el aprendizaje, la investigación matemática y la 

automotivación, entre otros beneficios; su empleo se recomienda para facilitar la asi- 

milación de conceptos, procedimientos y trasferencia a diversas esferas de su activi- 

dad cotidiana. El juego didáctico matemático no solo propicia la adquisición de cono- 

cimientos y el desarrollo de habilidades, sino que, brinda a los estudiantes una gran 

variedad de estímulos para la toma de decisiones, la solución de diversos problemas e 

influye directamente en los componentes estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- 

conductual, afectivo-motivacional y las actitudes 

 
Intervención del docente en los juegos aplicados a las matemáticas 

 
Muchos autores sostienen que el docente es la pieza clase para conducir el 

proceso enseñanza-aprendizaje, en tal sentido, deben mantener cierto perfil que los 

haga aptos y preparados para asumir este rol, considerando a los educandos como 

seres humanos con aptitudes positivas y negativas: 

De acuerdo a Ponacaire (1969), citado por Heller, 1980, Las nuevas "concep- 

ciones de aprendizajes ponen el énfasis en "aprender a aprender", y si los docentes 

desean enseñar a aprender, deben permanentemente aprender a enseñar para lo cual es 

necesario estar abiertos a nuevas ideas y nuevas maneras de enseñar” (p. 60). 

Las premisas anteriores son válidas para instrumentarlas en la Matemática, 

por cuanto, existen deficiencias en esta área y el docente debe estar sensibilizado 
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para comprender que el aprendizaje es toda una experiencia que involucra los proce- 

sos activos del individuo incluyendo el inconsciente y otros elementos. 

Es tarea del docente enseñar y desarrollar siempre actitudes positivas hacia la 

materia que se estudia. Él va a jugar el rol de motivador y guía en el proceso de bús- 

queda de formas de pensamiento y acciones creativas, críticas y reflexivas que pon- 

gan de relieve las potencialidades individuales y minimicen las limitaciones. 

En cuanto más cercano esté el docente con el modelo de educación humanista, 

mayor importancia dará a todas aquellas consideraciones que tienen relación con la 

capacidad natural del ser humano por aprender. En este sentido, Cruz (1992) señala: 

“Si se desea que los estudiantes adquieran ideas y conocimientos más precisos, hay 

que presentarles contenidos para que sientan y reflexionen con mayor profundidad y 

de modo más sistemático” (p. 19). 

En los planteamientos del autor se toman en cuenta otros elementos importan- 

te que tiene que ver con la actitud del docente al enseñar, éste, debe tomar en cuenta y 

verificar con el alumno actitudes que demuestren afectividad hacia la escuela en ge- 

neral y hacia la materia en particular, así, aumenta su participación en las tareas y 

mejora de forma significativa su autoestima. 

De no existir un grado de relación mínima y consideración por la escuela por 

parte del educando, los fracasos crecerán y se dificultará aún más el acercamiento, el 

cariño y la cooperación que se requiere para poder participar activamente y lograr los 

aprendizajes necesarios para el desarrollo de la personalidad. 

Meneses y Monge (2001) señalan que “el maestro y la maestra deben involu- 

crarse en la actividad del juego, esto va a permitirle estrategias didácticas bien orien- 

tadas hacia la consecución de los objetivos propuestos” (p. 123). Los docentes no 

debemos estar ajenos ante los juegos que realizan los estudiantes, por el contrario, 
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debemos ser parte de ellos para poder interactuar y brindarles mayor confianza. Los 

docentes deben ser menos observadores a formar parte de las actividades lúdicas que 

desarrollan sus estudiantes. 

Palacio, Saravia y Vesga (2017) señalan que “los juegos en el salón de clase 

son una alternativa pedagógica para el proceso de enseñanza-aprendizaje, porque 

permiten acercar las teorías abstractas a las decisiones reales” (p. 309). Para facilitar 

el aprendizaje de la matemática, se debe brindar al estudiante una serie de actividades 

lúdicas para que pueda interactuar y relacionar con el contexto, los problemas pro- 

puestos. 

Así también, Torres (2002) refiere que “al incluirse el juego en las actividades 

diarias que realizan los estudiantes se pueden generar cualidades como la creatividad, 

el deseo y el interés por participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas” 

(p. 296). Hacer uso del juego en el aula para generar aprendizajes, es una alternativa 

que los docentes debemos emplear con frecuencia, ello dará el espacio y la oportuni- 

dad a los estudiantes para que puedan interactuar con sus pares y poner en marcha su 

imaginación, en la búsqueda de diversas estrategias en la solución de problemas ma- 

temáticos. 

Para el presente estudio se considera a las actividades lúdicas como sinónimo 

de juego. Según la RAE actividad significa conjunto de operaciones o tareas propias 

de una persona o entidad. En cuanto se refiere a lúdico o lúdica significa pertenecien- 

te o relativo al juego. 

Jiménez (1996) también manifiesta que el “desarrollo sicosocial, la adquisi- 

ción de saberes, (…), son características que se van adquiriendo o apropiando a través 

del juego y en el juego. La actividad lúdica es una condición para acceder a la vida, al 

mundo que nos rodea” (p.15). En la etapa escolar el juego como actividad lúdica, se 
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constituye en una herramienta fundamental que sirve para fortalecer las capacidades 

matemáticas, porque a través del mismo se logran aprendizajes y destrezas, además 

de esas bondades, el juego les permite relacionarse con el mundo que los rodean. 

Es así como, Alonso (2013) manifiesta que una actividad lúdica es un “recur- 

so especialmente adecuado para la realización de los aprendizajes escolares, ya que 

además de ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al alumno 

a modificar y reelaborar sus esquemas de conocimientos ayudándole a construir su 

propio aprendizaje” (p. 17). Los docentes debemos ofrecer a los estudiantes una di- 

versidad de actividades lúdicas que le permitan acceder a nuevos conocimientos par- 

tiendo de sus saberes previos, interactuando con sus pares, manipulando materiales, 

entre otros.. Todo ello hará que los estudiantes construyan aprendizajes significativos. 

Piaget (1951) citado por Meneses y Monge (2001) acota que “el juego es una 

forma de asimilación. Desde la infancia y a través de la etapa del pensamiento opera- 

cional concreto, el niño usa el juego para adaptar los hechos de la realidad a esque- 

mas que ya tiene” (p.12). El estudiante del nivel primario, especialmente de los pri- 

meros grados, requiere manipular material concreto y realizar actividades lúdicas para 

asimilar y comprender la nueva información que se le presenta. 

Vygotsky (1967) citado por Muñoz y Valenzuela (2014) manifiesta que “al 

jugar con otros, el niño despliega su zona de desarrollo próximo, involucrándose en 

actividades más complejas de las que normalmente experimenta en la vida diaria” (p. 

2). El juego además de ofrecerle al niño (a) momentos de recreación, es una oportu- 

nidad para que pueda socializarse con otros y desarrollar sus capacidades mentales, es 

por ello que las actividades lúdicas son muy importantes para desarrollar las capaci- 

dades matemáticas de los estudiantes. 
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Vankúš, (2008) y Oldfield (1991b, 1992) citado por Gózales, Molina y Sán- 

chez (2014) manifiestan que “el juego aporta en el desarrollo de habilidades de socia- 

lización, comunicación, argumentación y razonamiento lógico“(p. 119). Una manera 

de desarrollar la inteligencia del estudiante es a través del juego, de allí la importan- 

cia de implementar en las instituciones educativas diversas actividades lúdicas (jue- 

gos). 

Así también, Montessori citado por Gutiérrez y Mejía (2010) “exalta la nece- 

sidad de los juegos para la educación de cada uno de los sentidos, al aplicar el juego 

los niños observarán, manipularán y utilizarán sus sentidos para percibir y manipular 

el material (figuras geométricas, plano cartesiano, etc.)” (p. 30). La utilización de 

materiales concretos durante el juego, genera aprendizajes significativos en los estu- 

diantes, dejando de lado el aprendizaje mecánico que no perdura en el tiempo. 

Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016) refieren que “el juego matemático en 

su dinámica, pone en acción la capacidad para razonar, proponer, comunicarse de 

forma matemática desde la oralidad y la escritura” (p. 118). El juego por su naturale- 

za lúdica y estratégica activa en los estudiantes la inferencia y la deducción para re- 

solver problemas. Al jugar los estudiantes tienen un acercamiento natural a la mate- 

mática. 

En general para enseñar, los docentes, desde las perspectivas antes comenta- 

das, deben: 

 Estar abiertos a nuevas ideas y nuevas maneras de enseñar 

 Asumir el rol de motivador y guía en el proceso de búsqueda de for- 

mas de pensamiento y acciones creativas, 

 Plantear críticas reflexivas que pongan de relieve las potencialidades 

individuales y minimicen las limitaciones 
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 Presentar contenidos para que sientan y reflexionen con mayor profun- 

didad y de modo más sistemático 

 Brindar una serie de actividades lúdicas para que puedan interactuar y 

relacionar con el contexto los problemas propuestos. 

Podemos señalar, en resumidas cuentas que: 

 el juego les permite relacionarse con el mundo que los rodean. 

 el juego genera aprendizajes significativos en los estudiantes, dejando 

de lado el aprendizaje mecánico que no perdura en el tiempo. 

 el juego matemático en su dinámica, pone en acción la capacidad para 

razonar, proponer, comunicarse de forma matemática desde la oralidad 

y la escritura. 

 requiere manipular material concreto y realizar actividades lúdicas pa- 

ra asimilar y comprender la nueva información que se le presenta. 

El docente, en consecuencia, debe contar con una sólida formación académi- 

ca, gran sensibilidad, habilidad por tratar con grupos diversos, capacidad para resol- 

ver problemas o enfrentar situaciones, vocación de servicio y de ayuda, de igual ma- 

nera, dominar las modernas técnicas de enseñanza, así como, la habilidad para la se- 

lección y utilización adecuada de las mismas, ya que constituyen elementos de pri- 

mer orden dentro de la formación del estudiante. 

En ese orden de ideas, también se debe hablar de un educador diferente, com- 

prometido efectivamente con su significativa función dentro del sistema educativo, 

con gran sensibilidad social y dispuesto a enfrentar los retos de las diferentes modali- 

dades, estrategias, técnicas y metodologías de trabajo, para que faciliten la internali- 

zación de los diferentes aprendizajes que se puedan producir a través de los juegos en 

el Área de Matemática. 
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En resumen, el docente es la pieza clave para conducir el proceso enseñanza- 

aprendizaje en los alumnos, manteniendo siempre cierto perfil que los haga aptos y 

preparados para asumir este rol, convirtiéndose en persona y considerando a los edu- 

candos como seres humanos con aptitudes positivas y negativas, para ello los docen- 

tes deben: Estar abiertos a nuevas ideas y nuevas maneras de enseñar; Asumir el rol 

de motivador y guía en el proceso de búsqueda de formas de pensamiento y acciones 

creativas; 

 críticas y reflexivas que pongan de relieve las potencialidades indivi- 

duales y minimicen las limitaciones 

 presentarles contenidos para que sientan y reflexionen con mayor pro- 

fundidad y de modo más sistemático 

 brindar al estudiante una serie de actividades lúdicas para que pueda 

interactuar y relacionar con el contexto los problemas propuestos. 

 el juego les permite relacionarse con el mundo que los rodean. 

 el juego genera aprendizajes significativos en los estudiantes, dejando 

de lado el aprendizaje mecánico que no perdura en el tiempo. 

 el juego matemático en su dinámica pone en acción la capacidad para 

razonar, proponer, comunicarse de forma matemática desde la oralidad 

y la escritura. 

 requiere manipular material concreto y realizar actividades lúdicas pa- 

ra asimilar y comprender la nueva información que se le presenta. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
 

A continuación, se presenta a manera de conclusiones, un conjunto de plan- 

teamientos, que apoyados en diversos autores, coadyuvan a una mejor comprensión 

para analizar la importancia de los juegos didácticos como estrategia para la ense- 

ñanza de las cuatro operaciones matemáticas básicas en alumnos de la escuela fun- 

damental/primaria. 

No queda duda que uno de los problemas a resolver por las sociedades lati- 

noamericanas y, de manera particular, en Brasil es la adecuada enseñanza de las ma- 

temáticas en las instituciones escolares, en la primera fase de la educación fundamen- 

tal/primaria.. Hoy en día, existe una gran incongruencia entre los avances y desarro- 

llos tecnológicos y la preocupante realidad de una importante en una muestra de la 

población estudiantil que, en general, presenta dificultades para lograr un desempeño 

exitoso en el conocimiento matemático, solo una élite puede lograrlo. Un factor pre- 

ponderante de esta situación es el origen socio-económico. La posición social otorga 

ventajas, tales como: entorno familiar favorable, influencia de los compañeros, clima 

de aprendizaje positivo, las expectativas de los profesores respecto a los alumnos y la 

inclusión de los recursos o la calidad de la escuela (Prieto. 2005; Consejo de Europa. 

2008). 

Otro factor de influencia está representado en la baja calidad de la enseñanza 

que se está impartiendo, por la falta de preparación del educador. Este hecho queda 

evidenciado en distintas investigaciones internacionales con alumnos de 6° grado en 

el área de matemáticas en países como Argentina, Colombia, Costa Rica, El Salva- 

dor, Guatemala, Perú, México y Uruguay, se encontró que las evaluaciones que los 

docentes realizan son muy débiles, en ese sentido, se les ofrece a los estudiantes muy 
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poca retroalimentación formativa y las calificaciones asignadas muchas veces, son 

arbitrarias y, en varios casos, carentes de sentido. 

Otros países, donde se ha evaluado la Calidad de la Educación también tienen 

resultados débiles en matemáticas de sexto grado, entre los que destacan: Ecuador, El 

Salvador, Guatemala, Nicaragua, Panamá, Paraguay, Perú y República Dominicana, 

quienes están muy atrás de sus pares regionales. También muestran, en sus resulta- 

dos, que muchos docentes no están adecuadamente preparados y ofrecen muy pocas 

oportunidades para que sus alumnos aprendan las destrezas de matemáticas. Se enfa- 

tiza más en el desarrollo de una comprensión matemática en la parte instrumental y 

de procedimiento en vez de lo conceptual y relacional. 

Brasil, no escapa a la realidad planteada anteriormente. Según Costa dos San- 

tos (2014), el fracaso en matemáticas, se puede observar en los resultados del índice 

de evaluación para el País, presentado por el Programa Internacional de Evaluación- 

PISA (2012), donde se señala que 2 de cada 3 estudiantes brasileños de 15 años no 

puede interpretar situaciones que requieren solo deducciones directas de la informa- 

ción dada y no son capaces de entender porcentajes, fracciones o gráficos. Otro traba- 

jo va más allá, señalando que, estos resultados están más ligados a la desmotivación 

de los alumnos, debido a la forma de transmisión del conocimiento en el salón de 

clases, que a la falta de recursos didácticos e infraestructura, pues “se enseña por 

medio de la memorización de los procedimientos y sus aplicaciones en ejercicios de 

repetición y entrenamiento, no mostrando el verdadero sentido de los números y sus 

operaciones” (Da Silva Cristiano et al. 2016, p. 2). 

Cabe destacar también, la experiencia docente del autor de este trabajo de 

grado, acreditado en el área; quien ha sido testigo presencial de las debilidades y falta 

de compromiso que se han presentado en la enseñanza de las matemáticas a nivel de 
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Educación Fundamental/Primaria. Se trata de unas series de limitantes sobre creen- 

cias que se tienen del aprendizaje de esa asignatura: son difíciles, no son para todo el 

mundo, para qué aprenderlas, no le vemos sentido estudiarla, lo más importante es 

aprender a sumar y restar, lo demás es lujo. A estas situaciones negativas, que expresa 

el vox populi, se le deben agregar las propias limitantes surgidas desde la didáctica, 

los recursos, el uso de estrategias tradicionales desde los textos escolares, que han 

estado inspirados en que el estudiante aprenda de memoria y de forma mecanizada, 

repitiendo, donde los procesos de enseñanza-aprendizaje están centrados en el docen- 

te, obviando al alumno/a. 

Los problemas de la baja calidad de la enseñanza matemáticas y la poca pre- 

paración del docente han dado pie para hacer una revisión general de la Práctica Pe- 

dagógica, sobre todo, en la aplicación de estrategias en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, lo que ha permitido sugerir la aplicación de juegos matemáticos para 

incrementar las habilidades cognitivas y fortalecer un conjunto de actitudes positivas 

en los niños, en lo que corresponde a la resolución de problemas aditivos. 

En general, se recomienda el uso de estrategias con distintos tipos de juegos 

seleccionados como: Juegos de Conocimiento (dirigidos a la comprensión de concep- 

tos o a la mejora de técnicas) o bien Juegos de Estrategias (para la adquisición de 

métodos de resolución de problemas. Los juegos deben generar situaciones problemá- 

ticas donde se aborden conceptos y técnicas presentes en el currículo, para posterior- 

mente, a través de la práctica, promover el descubrimiento y la creación de ambien- 

tes que inciten a generar situaciones/problemas que pertenecen al dominio de objetos 

matemáticos más generales. 

Los juegos tienen la capacidad de ayudar a los estudiantes a desarrollar su po- 

tencial creativo, elevando el pensamiento matemático, así como, mayor posibilidad 
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de interacción personal entre el maestro y el alumno reflejando, esto último, la impor- 

tancia de la función pedagógica del maestro en las actividades lúdicas, consideradas 

elementos esenciales para la construcción de experiencias significativas en el proceso 

de enseñanza de las matemáticas. En resumen, se debe observar claramente que, para 

obtener una buena calidad de la enseñanza-aprendizaje de la matemática, se debe 

mantener la práctica de la relación docente-juego. 

En los distintos trabajos revisados, es menester destacar que existen muchas 

formas de adquirir aprendizaje significativo, una forma expedita de alcanzarlo es a 

través de los juegos pedagógicos, utilizados como estrategias para la enseñanza de 

operaciones matemáticas, relacionadas con el aprendizaje de las cuatro operaciones 

básicas. 

En las dos décadas que han transcurrido del siglo XXI, todavía los estudiosos 

están en la búsqueda de nuevas estrategias para enseñar matemáticas (especialmente 

las cuatro operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división), en ese senti- 

do, han colocado al juego   como elemento principal de la acción pedagógica, donde 

es vital, participar en grupo, solucionar afectuosamente, eliminando las barreras de 

las clases formales, memorísticas, autocráticas. De este modo, los propios niños, 

quienes viven la experiencia, prefieren aprender jugando que estar aburridos, senta- 

dos, escuchando como simples receptores del maestro. 

Las matemáticas son fundamentales en el desarrollo del pensamiento del ser 

humano, por cuanto,   son muy complejas y presentan dificultades para los procesos 

de enseñanza-aprendizaje. De allí que, sus consecuencias para los niños y jóvenes, 

son los impedimentos que muchas veces se tienen para resolver operaciones mentales 

de uso cotidiano en la vida práctica como suma, resta, multiplicación y división. 
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Incluso, dentro de este complejo mundo, existen distintas definiciones que han 

marcado el rumbo o sentido de lo que hoy se hace en la escuela, cuya función a través 

del docente, es crear las herramientas necesarias y adaptadas a los intereses del edu- 

cando para facilitar la comprensión de esta área. En este aspecto, destacan los que 

defienden su importancia y los que piensan que los niños construyen sus propios co- 

nocimientos y realizan operaciones mentales. 

Jugando es como se aprenden las cuatro operaciones básicas porque, precisa- 

mente, el hombre en su ritmo de vida diaria, ha tenido que inventar sus propios jugue- 

tes para sacar cuentas que le permitan comprender los procesos de operaciones ma- 

temáticas, cuando tiene que intercambiar sus productos para cubrir sus necesidades 

básicas de subsistencia como comidas, trueques, animales, artesanías o inventar re- 

glas, ábaco o hasta llegar a idear la calculadora y la computadora, que son elementos 

imprescindibles en la vida diaria, utilizados en la industria de la construcción para 

construir edificios o en carpintería, para fabricar una simple mesa o silla, para obser- 

var los planetas , en este caso, enviar el hombre a la Luna. 

Por la importancia que tiene la matemática en la vida del hombre, en la escue- 

la se debe proponer la realización de ejercicios como patrón de aprendizajes, para que 

los educandos aprendan de una manera lúdica y significativa las operaciones matemá- 

ticas básicas, aplicadas en atención al ambiente, y tomando casos de la vida cotidiana, 

en función de su edad. De acuerdo con los siguientes autores, las operaciones mate- 

máticas básicas (suma, resta, multiplicación y división) son imprescindibles en la 

vida del educando, porque vienen a representar la columna vertebral de sus aprendi- 

zajes futuros: (Pérez. 2015; Félix. 1990; Guárdales. 2006; Roa. 2007; González. 

2006; Philco. 2009; Lezama. 2011). 
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Las operaciones matemáticas básicas sirven para que los estudiantes reconoz- 

can situaciones y problemas de su entorno, y los resuelvan aplicando las operaciones 

fundamentales, con números de distintas cantidades de cifras, dentro de un contexto 

real o hipotético relacionado con su entorno. También deben reconocer la relación 

que tienen los cálculos numéricos necesarios de la suma con la resta y la multiplica- 

ción con la división. 

Es fácil distinguir que las cuatro operaciones básicas matemáticas son impres- 

cindible para la aplicación en la vida social y educativa, y deben ser comprendidas y 

dominadas por todas las personas, debido a que con la apropiación de los contenidos 

y procedimientos aritméticos, toda persona puede resolver sin dificultad, los diversos 

problemas de la vida, en los que están involucradas cantidades numéricas. 

Dentro del proceso de la didáctica matemática, es entendible que para su com- 

prensión y enseñanza es necesario incluir estrategias que la hagan más amena y agra- 

dable, de manera tal, que los educandos puedan asimilar los contenidos sin dificultad. 

En ese momento interviene el juego como herramienta básica dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, que va a permitir al docente, a través de su uso, en el salón de 

clase, potenciar y enriquecer las estructuras cognitivas para ayudar a explorar y desa- 

rrollar la creatividad, así como la capacidad analítica y el nivel de criticidad. 

Queda evidenciado por los argumentos que presentan autores como: Alsina y 

Planas. 2008; Miguel de Guzmán. 1984; que existe una relación ineludible entre el 

juego y la matemática, de allí que, se deben implementar actividades de juegos que 

tengan acciones que hagan reflexionar al participante. Es por ello que, ambos poseen 

la misma naturaleza. Sus rasgos son comunes, mientras, uno sirve para actuar, moti- 

var, transmitir interés, entusiasmo, situación que es aprovechada por el otro para ge- 
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nerar confianza y familiarizar a la persona para actuar, reflexionar en la resolución de 

problemas a través de procesos, reglas, teorías. 

Asimismo, se ha dicho que ambos (juegos y matemática) se deben iniciar res- 

petando las reglas y normas, que se estipulen y su funcionalidad debe estar acompa- 

ñada por el acatamiento de esas reglas y normas, así será para jugar o para teorizar en 

matemáticas. Por ello, necesario ensayar, practicar, ejercitarse, familiarizarse con las 

reglas, para luego comparar, interactuar, de tal manera que los elementos estén pre- 

sentes tanto en los juegos como en las matemáticas. Esta circunstancia donde se repi- 

ten las acciones, hace que se pulan las técnicas, estrategias y procedimientos para 

conducir al éxito. 

Indudablemente que la relación entre juego y matemática está a la vista de to- 

dos. Por ejemplo, los juegos numéricos tienen una carga educativa, ya que los edu- 

candos sienten la necesidad de utilizar el pensamiento para analizar y reflexionar, 

también sirven para criticar sus fortalezas y debilidades, ejercitar la inteligencia 

cuando se construyen relaciones, de igual manera, permite la participación e interac- 

ción de pares cuando se juega y se materializan las tareas matemáticas. 

Definitivamente, la motivación es una de las razones por las cuales, se permite 

que en los aprendizajes matemáticos se incluyan actividades recreativas, algunas de 

ellas, obtenidas de formas manipuladas y otras constructivas, para que los alumnos 

participen más y se involucren de manera determinante. En este caso, los juegos se- 

rían quienes guíen estos procesos educativos en el aula de clase, pues, enseñan cami- 

nos alternativos que, a la larga, logran buenos resultados, ya que los educandos que 

aprenden jugando y atendiendo las explicaciones lograrán aprender mejor los concep- 

tos. 
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El juego y las matemáticas tienen mucho en común, por ello se deberían to- 

mar en cuenta en los aprendizajes escolares, utilizando estrategias para la motivación 

necesaria, allanar el interés y el entusiasmo que las matemáticas pueden llegar a gene- 

rar. 

Distintos autores defienden la posición de la aplicación de los juegos en ope- 

raciones matemáticas básicas, para dar cabida a la resolución de problemas, por me- 

dio del análisis, la interpretación o la representación en leguaje matemático de una 

idea, es decir, a los procesos mentales de alto nivel. En pocas palabras, los que creen 

que los juegos contribuyen a un mejor aprendizaje (Rojas 2009, Cano et al 2010). 

Los juegos tienen una doble intención, ya que no se trata de lograr dos metas 

por separado, sino de manera conjunta, es posible afirmar que estos juegos, si se em- 

plean de forma adecuada se pueden convertir en instrumentos muy útiles para lograr 

una atmósfera eficiente, en cuanto al desarrollo de los procesos psíquicos que conlle- 

van a una mayor productividad grupal y que, a la vez, son satisfactorios para los par- 

ticipantes (Betancourt. 2000). 

El juego tiene un enorme valor educativo. Desde el punto de vista didáctico, 

favorece que los estudiantes aprendan a desarrollar hábitos y actitudes positivas frente 

al trabajo individual y grupal; desde este punto de vista, el juego en el aula tiene un 

enorme valor como recurso didáctico convirtiéndose en un medio para facilitar la 

enseñanza. Sin embargo, a pesar de esta afirmación, en la mayoría de los casos, los 

educadores evaden o no hacen uso del juego como estrategia metodológica que le 

permita mejorar o facilitar notablemente el aprendizaje del estudiante (Ferrero.2003). 

El estudiante no juega para aprender matemática, pero por medio del juego 

desarrolla, de una manera intuitiva, habilidades y destrezas matemáticas, que consti- 
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tuyen procesos cada vez más complejos, mediante el ejercicio fructífero de la imagi- 

nación. 

El juego es importante por ser un recurso pedagógico valioso para una ense- 

ñanza y aprendizaje de la matemática con sentido vivencial, donde la alegría y el 

aprendizaje, la razón y la emoción se complementan. Seleccionar el juego apropiado 

para los distintos momentos y objetivos de la enseñanza de la matemática es un crite- 

rio que se debe de tener en cuenta. Un juego bien elegido contribuye a que la resolu- 

ción de problemas sea un desafío divertido y exitoso. Los juegos matemáticos, en el 

transcurso de la historia, han sido creados por grandes pensadores y sistematizados 

por educadores para contribuir a estimular y motivar de manera divertida, participati- 

va, orientadora y reglamentaria el desarrollo de las habilidades y capacidades lógico 

intelectuales (Calero. 2005). En otras palabras, ayudan a mejorar y desarrollar de ma- 

nera orientadora las habilidades lógicas en los niños. 

Ahora bien, los juegos promueven en los niños el desarrollo de estrategias 

cognitivas, potencian el pensamiento lógico, desarrollan hábitos de razonamiento y 

enseñan a pensar con espíritu crítico. El juego conduce al niño a realizar tareas con 

libertad y al mismo tiempo dentro de rigor lógico, pues lo somete a las exigencias y 

normativas del mismo y a aceptar las leyes y ordenamientos lógicos en el plantea- 

miento y solución de problemas. De igual manera, el juego libre le permite hacer aso- 

ciaciones y combinaciones. En las dos variantes de juego, o bien lógicos-dirigidos o 

bien libres, el niño se nutre de todo ese mundo matemático (Ferrero, 2004). También, 

no solo propician la adquisición de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino 

que, brinda a los estudiantes una gran variedad de estímulos para la toma de decisio- 

nes, la solución de diversos problemas e influyen directamente en los componentes 
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estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo-conductual, afectivo-motivacional y las 

actitudes 

 
El docente con una sólida formación académica, su sensibilidad, su habilidad 

por tratar con grupos diversos, su capacidad para resolver problemas o enfrentar si- 

tuaciones, su vocación de servicio y de ayuda, debería ser entre otras, rasgos predo- 

minantes de su perfil. El dominio de las modernas técnicas de enseñanza, así como la 

habilidad para la selección y utilización adecuada de los mismos constituyen también 

aspectos de primer orden dentro de la formación del docente. 

En ese orden de ideas, también se debe hablar de un educador diferente, com- 

prometido efectivamente con su significativa función dentro del sistema educativo, 

con gran sensibilidad social y dispuesto a enfrentar los retos de las diferentes modali- 

dades, estrategias, técnicas y metodologías de trabajo, para que faciliten la internali- 

zación de los diferentes aprendizajes que se puedan producir a través de los juegos en 

el Área de Matemática. 
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ANEXOS 
 

LOS JUEGOS EN MATEMÁTICAS 
 
 

Los siguientes son los contenidos que se pretenden desarrollar con la aplicación de las 

actividades lúdicas propuestas: 

• Suma, resta, multiplicación y división con los números naturales. 

• Perímetro de figuras geométricas como el cuadrado, rectángulo y triángulo. 

• Cálculo mental. 

• Relaciones de orden en el conjunto de los números naturales. 

• Solución de problemas con las operaciones básicas matemáticas. 

• Sistema numeración decimal. 

• Trabajo colaborativo y cooperativo 

• Valores: Tolerancia, respeto, honestidad y responsabilidad Los Responsables para 

el desarrollo de las actividades lúdicas son el equipo de docentes que realizan la pro- 

puesta y los beneficiarios son los estudiantes y padres de familia de los distintos gra- 

dos. 

Los recursos a utilizar son los siguientes: Recursos Humanos: estudiantes, padres 

de familia y equipo investigador. Técnicos: Computador, usb, fotocopiadora, internet, 

video beam y sala de internet. Didáctico: fotocopias, lápiz, lapicero, carteleras, mar- 

cadores, fichas y juegos didácticos elaborados por el equipo investigador. 
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Tomados de: Luz Ayda Peláez Ospina, Rosa Morelia Pérez Agudelo & Ana Patricia 

Taborda Cardona (2016). 

Escalera Matemática 
 
 

Objetivo Descripción del juego 

Utilizar la escalera matemática como estrategia 

didáctica para evaluar situaciones problema que 

involucren las operaciones básicas matemáticas 

del grado 3°. Indicador de evaluación: Resuelve 

situaciones problema utilizando las 4 operaciones 

matemáticas básicas. 

El grupo se divide en dos grandes subgrupos, pue- 

den ser hombres y mujeres u otro criterio que el 

docente elija. Se escoge un representante de cada 

grupo el cual, se quita los zapatos para caminar 

por la cuadricula, lanza el dado, elige un número 

del cuestionario, se le lee la pregunta si la respues- 

ta es correcta avanza el número que le haya salido 

en el dado; si su respuesta es incorrecta se queda 

en el mismo lugar. Los compañeros del equipo le 

pueden ayudar a solucionar la situación problema 

y el representante del grupo debe variar para que 

todos participen. A medida que avanzan en el 

juego pueden encontrar escaleras que les permiten 

llegar más rápido a la meta, siempre y cuando su 

respuesta sea un acierto; también pueden encontrar 

obstáculos como deslizaderos y la dinámica es si 

su respuesta es verdadera se salva de caer pero si 

es falsa se devolverá determinadas casillas. Así se 

podrá determinar quien llega primero a la meta. 

El tiempo puede ser programado de acuerdo a la 

complejidad de la pregunta. 
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 El cuestionario puede ser de 10, 20 o 30 preguntas 

teniendo en cuenta el tiempo disponible para la 

actividad, la cantidad de estudiantes del grupo y el 

tema. En este caso el contenido a trabajar son si- 

tuaciones problema, algoritmos con las operacio- 

nes matemáticas en grados de primarias. 

Ejemplos 

1.Juliana reúne caramelos. Tenía 12 caramelos, camilo le regalo 3 y compró 15 caramelos más. ¿Cuán- 

tos caramelos tiene ahora Juliana?.. 

2-Camilo vende tenis. Al iniciar la semana tenía 50 tenis. El lunes vendió 24 tenis y el martes vendió 6. 

¿Cuántos tenis faltan por vender? 

 
Supermatematicas 

 
 

Objetivo Descripción del juego 

Reforzar las operaciones matemáticas básicas de 

suma y resta a través de un juego que desarrolla el 

cálculo mental Indicador de evaluación: Practica 

el cálculo mental con las operaciones de suma y 

resta a través del juego. 

Materiales: 

• 2 dados 

• 4 fichas 1 por jugador 

• Un tablero con 100 casillas consecutivas del 1 al 

100 

Cada jugador lanza una primera vez el dado, inicia 

el juego quien saque el mayor puntaje y así van los 

turnos de mayor a menor. Inicialmente se puede 

jugar con un solo dado y después para un mayor 

grado de complejidad se juega con los dos. El 

primer jugador en el número 1 lanza el dado y de 

acuerdo a lo que saque avanza. 

Ejemplos 
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Ruleta de operaciones básicas. 

Basada en ruleta matemática https://www.youtube.com/watch?v=XmRw5LqmX6E 
 

Objetivo Descripción del juego 

Realizar las cuatro operaciones matemáticas bási- 

cas a través del juego de la ruleta de una forma 

alterna y divertida. Indicador de evaluación: Apli- 

ca algunas propiedades de las operaciones mate- 

máticas. 

Materiales: 

• Dos ruletas una para mostrar las operaciones 

matemáticas y la otra para escoger los números 

que intervendrán en la operación seleccionada. 

Después de tener elaboradas dos ruletas una más 

grande que la otra. Se da vuelta a la primera ruleta 

para escoger una operación de suma, resta, multi- 

plicación y división. Después de saber cuál opera- 

ción se realizará se le da vuelta a la segunda ruleta 

para escoger los números que intervendrán escri- 

biéndolos en un tablero o cuaderno para no olvi- 

darlos así: Rueda la primera y sale multiplicación 

Rueda la segunda y sale el 9 Rueda de nuevo la 

segunda y sale el 3 entonces 9 x 3 = 27 lo dirá el 

participante Supongamos que salen los mismos 

números pero cambia la operación: 9 + 3 = 12 9 – 

3 = 6 9÷3 = 3 Que sucede cuando primero sale un 

1) 1 y saca 4 avanza al 5 porque 1+ 4=5 Luego lo hacen los otros 3 jugadores respetando el turno 

gana quien llegue primero al 100. Variantes: para la resta se inicia jugando como se empezó en 

la suma pero al llegar a 10 ya los próximos turnos inicia la resta aquí entra a jugar el segundo 

dado. Se lanza un dado para saber los puntos y el segundo dado define si suma o resta. Al caer 

un número par se suma y al caer un número impar se resta. 

2) Estando en el 10 lanzo un dado saco 3 luego tiro un segundo dado saco 4 que es par entonces 

sumo 10 + 3 = 13. 

3) estando en el 10 lanzo un dado saco 3 luego tiro un segundo dado saco 5 que es impar entonces 

resto y me devuelvo 10 - 5 = 5 vuelvo al número 5 espero tener suerte para sacar con el segun- 

do dado pares. Gana quien llegue a 100 primero. 

http://www.youtube.com/watch?v=XmRw5LqmX6E
http://www.youtube.com/watch?v=XmRw5LqmX6E
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 número menor y luego uno mayor; es la oportuni- 

dad perfecta para enseñar los números negativos y 

los números decimales. 3 + 9 = 12 3- 9 = - 6 3x 9 

=27 3÷ 9 = 0,33 porque 30÷9 = 0,33 También se 

les puede permitir inicialmente a los niños cam- 

biar algún orden en los números cuando la opera- 

ción no da. 

 
En parejas Basada en el juego de memoria o concéntrese. 

 

Objetivo Descripción del juego 

Desarrollar la capacidad de la memoria haciendo 

parejas entre la operación y su resultado con las 

diferentes operaciones matemáticas básicas Indi- 

cador de evaluación: Ejercita la atención y con- 

centración a través del juego resolviendo opera- 

ciones con los números naturales. 

Materiales: 

• Tablero de madera con 20 ventanas numeradas y 

movibles 

tablero de 20 ventanas está organizado con 10 

operaciones en unas ventanas esta la operación y 

en las otras 10 esta su respuesta. Cada concursante 

pide dos números, pero debe guardar en su memo- 

ria el número donde se encuentra la operación y el 

número donde se encuentra el resultado de dicha 

operación para hacer parejas correctas y ganar 

puntos Puede hacerse un juego de memoria solo 

para sumas, o solo para restas igual con la multi- 

plicación o división; también se puede hacer com- 

binado. 

Ejemplo 

En la ventana número 5 esta 30 + 7 y en la ventana 14 está el 37. Todas las operaciones deben 

estar bien planeadas para que los resultados no se repitan y así no confundir al jugador. 
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Juego interactivo: 

El tanque matemático. 
 

Objetivo Descripción del juego 

Utilizar los juegos interactivos basados 

en el cálculo mental para mejorar las 

habilidades en las operaciones básicas 

matemáticas. Indicador de evaluación: 

Utiliza adecuadamente las tic para 

aprender jugando con las matemáticas. 

Materiales: 

- Computador o tablet. 

- Conexión a Internet, 

Se ingresa a la página 
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/eltanquematematico/ 

1. Se selecciona la opción cálculo mental, 2. Aparece un 

cuadro con 6 opciones de juego, se escoge la serie deseada 

para suma, resta o multiplicación; acorde al grado de com- 

plejidad, 3. Al seleccionarse determinada serie, aparece un 

nuevo cuadro donde se escoge entre los niveles 1,2 o 3; 

acorde al grado de complejidad y se dan unas instrucciones 

que deben leerse bien por el estudiante; 4. Las operaciones 

son aproximadamente 40 para realizarse en un tiempo de 1 

a 3 minutos; el tiempo es medido por un reloj que se mues- 

tra en el mismo juego. 5. Pueden realizarse individualmente 

o por parejas para hacerlo más motivador  y colaborarse 

mutuamente Y A JUGAR... 

 
Juego interactivo 

Suma JueduLand. 
Objetivo Descripción del juego 

Solucionar operaciones de suma, resta, 

multiplicación y división por medio de 

actividades interactivas para que los es- 

tudiantes encuentren formas diferentes de 

practicar las matemáticas. Indicador de 

1. Se busca la actividad No. 35 matemáticas con Mario 

2; se da clic 

2. Aparece un personaje de un señor que elabora piz- 

zas y da una breve motivación. 

3. Luego aparece un cuadro donde aparecen todas las 

http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/eltanquematematico/
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evaluación: Utiliza las tic como herra- 

mienta para desarrollar el trabajo coope- 

rativo. 

Material: 

- Computador o Tablet 

- Conexión a internet 

- Se ingresa a la página: Suma- 

jueduLand o a 

http://roble.pntic.mec.es/arum00 

10/temas/suma.htm. 

- 

operaciones matemáticas: suma, resta, multiplica- 

ción, división y donde se debe seleccionar entre los 

niveles 1.2 o 3, según el grado de complejidad 

4. Para seleccionar se da clic sobre el nivel, aparece un 

cuadro donde se resuelve la operación escribiendo 

con el teclado numérico la respuesta 

5. Al tenerla realizada se da clic en verifica la respues- 

ta en el libro dibujado al lado derecho inferior de la 

pantalla quien le dirá que tiene punto B de lagarto si 

la tiene correcta, sino la realizó bien le dice oh, no, 

no , te has equivocado y se vuelve a realizar la ope- 

ración 

6. Si la hizo bien da clic en siguiente y sale otra opera- 

ción para realizar 

7. Si se desea cambiar de operaciones se da clic en el 

selector para buscar la deseada. Puede realizarse in- 

dividualmente, en parejas o de a tres, para ayudarse 

mutuamente. 

 
Tomado de Mendoza Henys (2017). 

 
 

Recorrido Matemático 
 

Objetivo Descripción del juego 

- Estimular el aprendizaje matemá- 

tico en los estudiantes mediante 

el trabajo en equipo dentro del 

aula.   Materiales:   Tablero   del 

Inicio: Se distribuirán los participantes en parejas, los equi- 

pos trabajaran con un mismo tablero y comienza el juego los 

participantes que responda de forma más rápida y acertada 

una incógnita generada por el guía del juego. 

http://roble.pntic.mec.es/arum0010/temas/suma.htm
http://roble.pntic.mec.es/arum0010/temas/suma.htm
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juego, dado, cinta plástica, hojas 

blancas, lápices, fichas plásticas 

(de manera o de algún material 

reciclable), marcador y regla. 

Número de Participantes: La 

cantidad que prefieran (toda la 

sección de quinto grado) y un 

guía (el docente). 

- Contenido: Desarrollo de las 

Operaciones Básicas de la Ma- 

temática adición, sustracción, 

multiplicación y división. Lectu- 

ra y escritura de números roma- 

nos, números decimales y frac- 

ciones. 

Desarrollo: Cada pareja tirara el dado en su turno y moverá 

la ficha el número de casilla que indique el dado (en cada 

casilla las parejas deberán levantar una tarjeta la cual con- 

tiene una interrogante que deberán responder correctamente 

para poder avanzar, solo las casillas especiales están libres 

de preguntas que son las que tienen la palabra APRENDI- 

ZAJE). Si las parejas caen en unas de ellas pasa inmediata- 

mente a la siguiente casilla que obtenga la misma palabra y 

vuelve a tirar y deberá decir: DE APRENDIZAJE EN 

APRENDIZAJE VOY RECORRIENDO. Si cae en otras de 

las casillas especiales, la pareja puede recibir la instrucción 

de perder uno o más turno, avanzar o retroceder un número, 

esto dependerá del desempeño que haya tenido el equipo 

durante el recorrido. El guía debe asignar el tiempo con que 

cuenta el equipo para responder o resolver la interrogante, 

esto dependerá de la dificultad de la pregunta o ejercicio. La 

casilla final solo será alcanzada con una tirada del dado 

exacta. La pareja que obtenga una cantidad elevada deberá 

retroceder el número de espacios equivalente al que ha ex- 

cedido del final. 

Cierre: Gana cuando se llega a la meta final. 

 
Tabla Divertida para completar 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Motivar el interés por la adición, 

multiplicación y la división, es- 

timular la resolución de proble- 

Inicio: Se distribuirán los participantes en dos equipos. Los 

equipos trabajaran con un mismo tablero. Inicia el juego el 

equipo que responda de forma más rápida y acertada una 
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mas matemáticos, promover el 

desarrollo de la agilidad mental y 

desarrollar el trabajo en equipo 

dentro del aula. 

- Contenido: Desarrollar el apren- 

dizaje de las operaciones básicas 

de la adición, multiplicación y 

división. Materiales: Tablero del 

juego, dado, cinta plástica, fichas 

plásticas (de manera o de algún 

material reciclable), marcador y 

regla. Número de Participantes: 

La cantidad que prefieran (toda 

la sección de quinto grado); te- 

niendo en cuenta que se forma- 

ran dos equipos y un guía (el do- 

cente). 

incógnita generada por el guía del juego. 

El equipo que inicia tirara el dado dos veces para sumar las 

cantidades de las dos lanzadas y dependiendo de la cantidad 

que obtengan avanzaran en el camino con la ficha, al caer en 

uno de los puntos señalados en el tableo el guía indicara el 

ejercicio que deberá resolver el equipo. Los ejercicios que 

deben de resolver el equipo estarán plasmados en unas tarje- 

tas, las cuales deberá asignar el guía. El guía debe asignar el 

tiempo con que cuenta el equipo para responder o resolver la 

interrogante, esto dependerá de la dificultad de la pregunta o 

ejercicio. Si el equipo resuelve el ejerció de forma correcta 

avanza los espacios que indica el dado, de lo contario debe- 

rán retroceder la misma cantidad de espacio que hayan obte- 

nido en el dado y pierden el turno. Para llegar al final solo se 

debe tirar el dado y obtener la cantidad exacta y resolver 

correctamente el ejercicio, de lo contario deberán retroceder 

la misma cantidad de espacio que hayan obtenido en el dado 

y pierden el turno. 

Cierre: El juego se gana cuando se llega a la meta final. 

 
 
 

Encontrando Cantidades 
 

Objetivo Descripción del juego 

-    Estimular la memoria, incentivar 

la atención y desarrollar la agili- 

dad mental. Materiales: Cartulina 

u hojas blancas, lápices y marca- 

Inicio: Se les indicara a los participantes que el juego es 

individual y no se permiten observar la hoja del otro partici- 

pante. Se distribuirán el juego Encontrando Cantidades a los 

participantes y luego el guía dará la voz de INICIO. Desa- 
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dor. 

- Contenido: Clasificación de los 

números naturales hasta los mi- 

llardos y orden de los números 

naturales. 

- Número de Participantes: La can- 

tidad que prefieran (toda la sec- 

ción de quinto grado); teniendo 

en cuenta que el juego es de for- 

ma individual y un guía (el do- 

cente). 

rrollo: Cuando un participante entregue el juego, el guía 

dará la voz de ESTOP para corregir la actividad entregada, 

si esta correcta el juego se termina y ese participante es el 

ganador si no está correcta el guía dará la voz de REANU- 

DAR y continúa el juego hasta que se obtenga un ganador. 

Cierre: Gana el participante que termine primero de encon- 

trar todas las cantidades dentro del cuadro indicadas afuera 

de forma correcta. 

 
Sigue el Patrón. 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Desarrollar el cálculo mental y 

motivar en el estudiante el inte- 

rés por aprender matemática. 

Materiales: Cartulina u hojas 

blancas, lápices y marcador. 

- Contenido: Construcción de serie 

numérica y figuras geométricas. 

- Número de Participantes: La can- 

tidad que prefieran (toda la sec- 

ción de quinto grado); teniendo 

en cuenta que el juego es de for- 

ma individual y un guía (el do- 

cente). 

Inicio: Se les indicara a los participantes que el juego es 

individual y no se permiten observar la hoja del otro partici- 

pante. Se distribuirán el juego Sigue el Patrón a los partici- 

pantes y luego el guía dará la voz de INICIO. Desarrollo: 

Cada participante debe descubrir la numeración faltante para 

completar la serie e indicar el patrón de la misma. Cuando 

un participante entregue el juego, el guía dará la voz de ES- 

TOP para corregir la actividad entregada, si esta correcta el 

juego se termina y ese participante es el ganador si no está 

correcto el guía dará la voz de REANUDAR y continúa el 

juego hasta que se obtenga un ganador. 

Cierre: Gana el participante que termine primero de comple- 

tar la serie e indique el patrón de forma correcta. 
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Avance Matemático. 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Reforzar las operaciones básicas 

de la matemática, estimular la re- 

solución de problemas matemáti- 

cos sencillos y desarrollar el tra- 

bajo en equipo dentro del aula. 

- Contenidos: Desarrollo de las 

Operaciones Básicas de la Ma- 

temática adición, sustracción, 

multiplicación y división. Lectu- 

ra y escritura de números roma- 

nos, números decimales y frac- 

ciones. Utilización de la recta 

numérica. 

- Materiales: Tablero del juego, 

dado, cinta plástica, fichas plás- 

ticas (de manera o de algún ma- 

terial reciclable), marcador y re- 

gla. 

- Número de Participantes: La can- 

tidad que prefieran (toda la sec- 

ción de quinto grado); teniendo 

en cuenta  que  se  formaran  dos 

equipos y un guía (el docente). 

Inicio: Se distribuirán los participantes en dos equipos. Los 

equipos trabajaran con un mismo tablero. Inicia el juego el 

equipo que responda de forma más rápida y acertada una 

incógnita generada por el guía del juego. Desarrollo: El 

equipo que inicia tirara el dado, la cantidad que obtengan 

avanzaran en el camino con la ficha, al caer en unas de las 

casillas del tableo el guía indicara el ejercicio que deberá 

resolver el equipo. Si el equipo resuelve el ejerció de forma 

correcta avanza los espacios que indica el dado, de lo conta- 

rio deberán retroceder la misma cantidad de espacio que 

hayan obtenido en el dado y pierden el turno. El guía debe 

asignar la cantidad de tiempo con que cuenta el equipo para 

responder o resolver la interrogante, esto dependerá de la 

dificultad de la pregunta o ejercicio. Para llegar al final solo 

se debe tirar el dado y obtener la cantidad exacta y resolver 

correctamente el ejercicio, de lo contario deberán retroceder 

la misma cantidad de espacio que hayan obtenido en el dado 

y pierden el turno. 

Cierre: El juego se gana cuando se llega a la meta final. 
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Tomado de Quintanilla Neila (2016). 

El que llegue primero!!!!!! 

Objetivo Descripción del juego 

-  Crear la noción de 

cantidad numérica a través del 

juego. 

-  Contenido: Cons- 

trucción del concepto básico de 

la Adición. 

-  Materiales: Grupos 

de cinco niños, para cada niño un 

tablero y cincuenta objetos pe- 

queños (frijoles, piedritas, etc.) y 

para cada equipo dos dados. 

Inicio: Conformar Grupos de cinco niños, para cada niño un 

tablero y cincuenta objetos pequeños. 

Desarrollo: Por turno cada jugador tira dos dados, suma los 

puntos que obtuvo y coloca en cada una de las casillas del 

tablero un objeto hasta completar el total de puntos obteni- 

dos. 

Cierre: Gana el primero que llene el tablero. Sugerencia: 

conforme el niño avanza puede aumentar el número de casi- 

llas y de dados para incrementar el rango numérico en el 

conteo. 

 
Muñecos Hambrientos. 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Construir el concepto de probabi- 

lidad. 

-  Contenido: Clasifi- 

cación de los datos. 

- Materiales: Pelotas de colores, 

música y los muñecos. 

Inicio: Se colocarán 2 cajas (muñecos) a una distancia pru- 

dente y una fila de niños en correspondencia a cada caja. 

Desarrollo: Los primeros niños de cada fila, lanzará la boli- 

ta, insertándola dentro de la boca del muñeco en un tiempo 

determinado. 

Cierre: Al finalizar la ronda, cada uno deberá contar y sumar 

cuántos aciertos obtuvo; luego comparar quien logró mayor, 
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 menor o igual cantidad de aciertos. Después con cada muñe- 

co se determinará cuál fue el color que más acertaron y por 

qué. Y con ayuda de las pelotas o bolitas se trabajará el con- 

cepto de probabilidad. 

 
Pescar para Adicionar. 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Reconocer los números natura- 

les. 

-  Contenido: El sis- 

tema de numeración. 

-  Materiales: Caña de 

pescar, imán, clips y peces de co- 

lores hechos en papel 

Inicio: Se hace una caña de pescar atando un imán a un ex- 

tremo de un trozo de cuerda, y luego sujeta el otro extremo 

de la cuerda a un palo de madera. Recorta algunos peces de 

papel de colores brillantes y pega un clip de metal en un 

lado de cada pez. Escribe los números 0 a 9 en el otro lado 

de los peces. 

Desarrollo: Hacer que el niño eche la caña de pescar y reco- 

ja dos peces, utilizando el imán. Cierre: Adiciona los núme- 

ros y ve quién puede tener la mayoría de las respuestas co- 

rrectas. 

 
Jugando boliche aprendo la adición. 

 
 

Objetivo Descripción del juego 

- Reconocer las operaciones bási- 

cas de matemáticas. 

- Contenido: Concepto básico de 

números naturales. 

- Materiales: Pinos de boliche y 

Inicio: Los juegos de boliche pueden ser herramientas útiles 

para la enseñanza de las operaciones básicas. Escribe un 

número del 0 al 9 en cada uno de los pinos. 

Desarrollo: Hacer que el niño tire la bola y trate de golpear 

al menos dos de los pinos. Cierre: Una vez que los haya 
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pelota. derribado, pídele que sume dos de los números. Si te da la 

respuesta correcta, obtiene un punto. Coloca otra vez los 

pinos y juega hasta que el niño llegue a los 15 puntos. 

 
Adivina si es más o es menos 

 

Objetivo Descripción del juego 

- Reconocer el valor de número y 

cantidad. 

- Contenido: Los números en la 

vida cotidiana. 

- Materiales: Círculos de cartulina 

de doble cara para esta actividad, 

por lo general un lado es de color 

amarillo y el otro es de color ro- 

jo. 

Inicio: Colocar a los estudiantes alrededor de una mesa am- 

plia, utilizar los círculos de doble cara para esta actividad, 

por lo general un lado es de color amarillo y el otro es de 

color rojo. Agítalos en una taza, y luego ruédalos hacia fuera 

sobre una mesa. 

Desarrollo: Pregunta a los estudiantes: "¿Hay más círculos 

rojos o amarillos?" Los estudiantes pueden discutir y adivi- 

nar, y luego contar cada color para averiguarlo. 

Cierre: Una vez que los estudiantes están familiarizados con 

esta actividad, da a pequeños grupos su propia taza de con- 

tadores y deja que ellos lo hagan como una actividad guiada. 

 
 

Jugando Cartas. 
 

Objetivo Descripción del juego 

- Comparar cantidades numéricas 

según las relaciones mayor que y 

menor que. 

- 

ontenido: Relación mayor que, 

Inicio: Dividir la clase en grupos de dos, tres o cuatro juga- 

dores. A cada grupo repartir un juego de diez cartas con 

números de 1 al 10 ilustradas. 

Desarrollo: Cada uno pone su montón de diez cartas delante 

de sí, boca abajo. Los jugadores vuelven la carta de arriba al 
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menor que. 

- 

ateriales: Cartas del 1 al 10 con 

dibujos. 

mismo tiempo; el que tiene la más alta se lleva todas las 

cartas que están boca arriba sobre la mesa. Si entre dos de 

los jugadores hay empate dirán “guerra” y cada uno pondrá, 

junto a su carta, una carta boca abajo y otra vuelta hacia 

arriba. El que tiene la carta más alta se llevará todas las car- 

tas de la partida en cuestión. Gana el partido el jugador que 

tenga más cartas al finalizar. Según las estrategias imple- 

mentadas por los estudiantes y las que se pretendan promo- 

ver, el docente decidirá si utilizar o no las cartas con dibu- 

jos. 

Cierre: Al comparar números los estudiantes podrán recurrir 

a diversas estrategias como por ejemplo: - establecer la co- 

rrespondencia 1 a 1 entre las dos colecciones; - establecer la 

correspondencia entre la colección y la serie numérica; - 

comparar los números. Si el objetivo del docente fuera que 

los estudiantes comparen los números apoyándose en la 

serie numérica (soporte lineal) será conveniente elegir las 

cartas del 1 al 10 sin dibujos. A partir de este material es 

probable que los estudiantes busquen los números obtenidos 

en sus cartas en una serie numérica y observen cuál es la 

relación entre ellos que permitirá indicar cuál es el ganador 

(el que está más lejos del comienzo). 
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