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RESUMEN 

La presente investigación abordo la problemática de la discalculia que está presente en los 

estudiantes y su impacto en el aprendizaje matemático, enfocándose en la necesidad de 

proponer estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades matemáticas en estudiantes 

con discalculia. El estudio se fundamentó en un enfoque cuantitativo, con un diseño 

descriptivo vinculado a una clasificación correlacional, de tipo no experimental. Se empleó 

el método analítico, sintético, inductivo y deductivo para el correcto análisis de los datos. 

La población estuvo conformada por 31 docentes de la institución, quienes proporcionaron 

información valiosa sobre las dificultades que enfrentan los estudiantes con este trastorno 

en el aula. La exploración de los resultados se realizó mediante la técnica de la encuesta 

dirigida a docentes. En ese sentido, los resultados obtenidos evidenciaron la relevancia de 

las estrategias lúdicas como herramientas pedagógicas efectivas para mitigar las dificultades 

que presentan los estudiantes con discalculia en el aprendizaje de las matemáticas. Se 

observó que la implementación de estas estrategias no solo mejora el rendimiento 

académico, sino que también fomenta una actitud positiva hacia las matemáticas, 

reduciendo la ansiedad y el estrés asociados a esta disciplina. La investigación también 

resaltó la importancia de la capacitación docente en el uso de estrategias lúdicas, con el fin 

de asegurar su aplicación efectiva en el curso, y adaptar las metodologías a las diversas 

necesidades de los alumnos. 

 

Palabras clave: Discalculia, estrategias, habilidades lúdicas, matemáticas. 
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ABSTRACT 

 

The present research addressed the problem of dyscalculia and its impact on students' 

mathematical learning, focusing on the need to propose playful strategies for the 

development of mathematical skills in students with dyscalculia. The study was based on a 

quantitative approach, with a descriptive design linked to a non-experimental correlational 

classification. The analytical, synthetic, inductive and deductive method was used for the 

correct analysis of the data. The population consisted of 31 teachers from the institution, 

who provided valuable information about the difficulties faced by students with this disorder 

in the classroom. The exploration of the results was carried out by means of a survey 

technique directed to teachers. In this sense, the results obtained showed the relevance of 

playful strategies as effective pedagogical tools to mitigate the difficulties presented by 

students with dyscalculia in learning mathematics. It was observed that the implementation 

of these strategies not only improves academic performance, but also fosters a positive 

attitude towards mathematics, reducing anxiety and stress associated with this discipline. 

The research also highlighted the importance of teacher training in the use of playful 

strategies, in order to ensure their effective application in the course, and to adapt the 

methodologies to the diverse needs of the students. 

 

Keywords: Dyscalculia, strategies, play skills, mathematics. 
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La presente investigación abordo la problemática de la discalculia que está presente en los 

estudiantes y su impacto en el aprendizaje matemático, enfocándose en la necesidad de proponer 

estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades matemáticas en estudiantes con 

discalculia. El estudio se fundamentó en un enfoque cuantitativo, con un diseño descriptivo 

vinculado a una clasificación correlacional, de tipo no experimental. Se empleó el método 

analítico, sintético, inductivo y deductivo para el correcto análisis de los datos. La población 

estuvo conformada por 31 docentes de la institución, quienes proporcionaron información 

valiosa sobre las dificultades que enfrentan los estudiantes con este trastorno en el aula. La 

exploración de los resultados se realizó mediante la técnica de la encuesta dirigida a docentes. 

En ese sentido, los resultados obtenidos evidenciaron la relevancia de las estrategias lúdicas 

como herramientas pedagógicas efectivas para mitigar las dificultades que presentan los 

estudiantes con discalculia en el aprendizaje de las matemáticas. Se observó que la 

implementación de estas estrategias no solo mejora el rendimiento académico, sino que también 

fomenta una actitud positiva hacia las matemáticas, reduciendo la ansiedad y el estrés asociados 

a esta disciplina. La investigación también resaltó la importancia de la capacitación docente en 

el uso de estrategias lúdicas, con el fin de asegurar su aplicación efectiva en el curso, y adaptar 

las metodologías a las diversas necesidades de los alumnos. 

The present research addressed the problem of dyscalculia and its impact on students' 

mathematical learning, focusing on the need to propose playful strategies for the development 

of mathematical skills in students with dyscalculia. The study was based on a quantitative 

approach, with a descriptive design linked to a non-experimental correlational classification. 

The analytical, synthetic, inductive and deductive method was used for the correct analysis of 

the data. The population consisted of 31 teachers from the institution, who provided valuable 

information about the difficulties faced by students with this disorder in the classroom. The 

exploration of the results was carried out by means of a survey technique directed to teachers. 

In this sense, the results obtained showed the relevance of playful strategies as effective 

pedagogical tools to mitigate the difficulties presented by students with dyscalculia in learning 

mathematics. It was observed that the implementation of these strategies not only improves 

academic performance, but also fosters a positive attitude towards mathematics, reducing 

anxiety and stress associated with this discipline. The research also highlighted the importance 

of teacher training in the use of playful strategies, in order to ensure their effective application 

in the course, and to adapt the methodologies to the diverse needs of the students. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

1.1. Planteamiento del problema 

 

A nivel mundial, la educación ha enfrentado diversas problemáticas que impactan el 

desarrollo de habilidades fundamentales en los estudiantes. Entre estas problemáticas, la 

discalculia emerge como un desafío significativo, especialmente en el ámbito de las 

matemáticas. Este trastorno especifico del aprendizaje afecta la capacidad de comprender y 

manipular números, generando dificultades que trascienden en el aula y repercuten en la 

vida cotidiana (Fonseca Tamayo et al., 2019). La presente investigación se centra en el 

desarrollo de estrategias lúdicas como una alternativa innovadora para potenciar las 

habilidades matemáticas en estudiantes con discalculia, buscando mitigar los efectos 

negativos asociados a este trastorno y promover un aprendizaje significativo.  

Según De la Peña y Bernabéu (2018), diversos estudios han demostrado que la 

discalculia es una grave problemática, debido a que las técnicas de neuroimagen han 

descubierto distintas relevancias en el cerebro de los niños que poseen un diagnóstico de 

discalculia. Las zonas estudiadas perjudican sistemas y regiones cerebrales, divididas en 

extensas áreas del cerebro a categoría bilateral. 

En América Latina, la falta de diagnósticos especializados y limitada formación 

docente en la educación con discalculia enfrentan dificultades académicas sin el apoyo 

adecuado, lo que a menudo resulta en frustración, desmotivación y abandono escolar. Los 

efectos de la discalculia se manifiestan en la dificultad al realizar tareas matemáticas, 

comprender conceptos numéricos y aplicarlas en situaciones cotidianas. Asimismo, la 

ausencia de recursos especializados y accesibles para esta problemática agrava la situación.  
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A escala nacional, los retos que exponen el trastorno de la discalculia en la educación 

son variados afectando a los estudiantes de diferentes niveles educativos del Ecuador. Desde 

el punto de vista de Riofrío Mendoza et al. (2024) , mencionan que, a pesar de los esfuerzos 

por mejorar la calidad educativa, la falta de recursos y la necesidad de fortalecer la formación 

docente en áreas como la discalculia persisten. La implementación de estrategias 

pedagógicas innovadoras, como el uso de actividades lúdicas, se presentan como una 

oportunidad para transformar la enseñanza de las matemáticas y brindar una educación más 

inclusiva y equitativa (Delgado Saeteros et al., 2024). Es fundamental reconocer la 

diversidad de necesidades de los estudiantes y adaptar las prácticas pedagógicas para 

garantizar que todos tengan la oportunidad de desarrollar su máximo potencial. 

En la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”, se ha identificado que algunos 

estudiantes presentan trastornos de aprendizaje incluido la Discalculia que repercute en las 

actividades matemáticas. Especialmente existen alumnos diagnosticados con este trastorno, 

provocando que la enseñanza de las matemáticas no sea eficaz dentro del salón de clases. 

En este caso, Matamoros Cazares y Agramonte Rosell  (2024), explican que es esencial 

abordar esta problemática, asimismo, las consecuencias se deben a que los docentes carecen 

de conocimiento requeridos con la finalidad de formular una planificación de clases en 

donde englobe sobre el trastorno, y consiga que le alumno alcance un mejor rendimiento 

académico al implementar estrategias correctas en las clases.  

Las estrategias lúdicas, que involucran el uso de juegos, actividades interactivas y 

recursos didácticos manipulativos, ofrecen un enfoque pedagógico innovador para tratar la 

discalculia (Cochancela et al., 2024). Estas estrategias buscan transformar el aprendizaje de 

las matemáticas en una experiencia más atractiva, significativa y personalizada, adaptándose 

a las necesidades de los estudiantes. Al fomentar la participación activa, la colaboración y 
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la resolución de problemas, las estrategias lúdicas pueden ayudar a los estudiantes con 

discalculia a superar sus dificultades y desarrollar una actitud positiva hacia las matemáticas.  

1.2.Justificación 

 

La presente investigación nace con la necesidad urgente de abordar las dificultades 

específicas de aprendizaje en matemáticas, particularmente la discalculia, que perjudica a 

un número significativo de estudiantes en la Escuela de Educación Básica “Capitán 

Moroni”. La discalculia es un trastorno del aprendizaje que ocasiona dificultades para 

entender conceptos matemático, realizar cálculos y desarrollar habilidades matemáticas 

básica, lo que puede concernir negativamente en el rendimiento académicos y  la autoestima 

de los estudiantes (Reyes y Marcano, 2023). 

Varios estudios señalan cifras que demuestran la presencia de la discalculia en la 

sociedad. Un informe de SERVIMEDIA (2023), indica que entre el 3%y el 6% de la 

población tiene discalculia. En la Escuela de Educación Básica “Moroni”, se ha determinado 

que un porcentaje considerable de alumnos que enfrentan desafíos en el área de las 

matemáticas, por lo tanto, acreditada la necesidad de elaborar y aplicar estrategias con el 

propósito de tratar esta problemática.  

La emergencia del problema se señala en la persistente frustración, baja autoestima 

y desmotivación que experimentan los estudiantes con discalculia, lo que puede conducir al 

abandono escolar y a limitaciones significativas en su vida cotidiana y futura. Orbea Jiménez 

et al. (2024), destacan que la discalculia puede tener un impacto negativo en la autoestima y 

la motivación de los estudiantes, lo que a su vez puede afectar su rendimiento académico y 

su bienestar emocional. La falta de intervención temprana y estrategias pedagógicas 

efectivas perpetúa un ciclo de dificultades que impactan negativamente su desarrollo 

académico y personal (Corozo Pachito y Vélez Loor, 2022). Además, la discalculia puede 
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limitar las oportunidades futuras de los estudiantes, ya que las habilidades matemáticas son 

esenciales en muchas áreas de la vida y el trabajo.   

La realización de esta investigación es altamente viable debido a la disponibilidad 

de un marco teórico sólido sobre la discalculia y las estrategias lúdicas, así como al interés 

y disposición de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni” para colaborar en el 

estudio. La metodología propuesta que es cuantitativa, permite obtener datos relevantes y 

confiables sobre el impacto de las estrategias lúdicas en el desarrollo de habilidades 

matemáticas en los estudiantes con discalculia. De acuerdo con Benedicto-López y 

Rodríguez-Cuadrado (2019), la disponibilidad de instrumentos de evaluación estandarizados 

para la discalculia y la experiencia del investigador en el diseño e implementación de 

estrategias lúdicas garantiza la calidad y validez del estudio.  

Este estudio beneficia directamente a los estudiantes con discalculia de la Escuela de 

Educación Básica “Capitán Moroni”, al proporcionarles estrategias pedagógicas 

innovadoras y adaptadas a sus necesidades. Además, beneficia a los docentes, al ofrecerles 

herramientas y recursos para mejorar su práctica pedagógica, ya los padres de familia, al 

brindarles información y apoyo para comprender y abordar las dificultades de sus hijos. Para 

Caballero Calderón (2021), detalla que las intervenciones efectivas para la discalculia 

pueden tener un impacto significativo en la práctica educativa y mejorar los resultados en 

los estudiantes. A largo plazo, los resultados de esta investigación podrían beneficiar a otros 

estudiantes con discalculia en diferentes contextos educativos. 

Este estudio aporta beneficios metodológicos al explorar el impacto de las estrategias 

lúdicas en un contexto educativo real, utilizando un diseño de investigación cuantitativo y 

no experimental. Se recopilan datos que permiten analizar el rendimiento de los estudiantes 

con discalculia y su desarrollo matemático en las estrategias lúdicas. A nivel personal, esta 
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investigación representa una oportunidad para contribuir al desarrollo de una educación más 

inclusiva y equitativa, donde todos los estudiantes tengan la oportunidad de alcanzar su 

máximo potencial. En lo profesional, fortalece las competencias investigativas, 

conocimientos y habilidades en el tema. A nivel disciplinario, contribuye a la generación de 

conocimiento sobre la discalculia y las estrategias lúdicas, aportando evidencia emperica 

que puede ser utilizada para mejorar la práctica educativa y la formación docente.  

La implementación de estrategias lúdicas para el desarrollo de habilidades 

matemáticas en estudiantes con discalculia no solo tiene el potencial de mejorar su 

rendimiento académico, sino que también puede tener un impacto positivo en su desarrollo 

integral. Este estudio no solo contribuirá sobre métodos efectivos de enseñanza para 

estudiantes con discalculia de aprendizaje, sino que también proporcionará una guía para los 

educadores de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”. 

1.3.Objetivos 

 

1.3.1. General 

 

Proponer estrategias lúdicas para el desarrollo de habilidades matemáticas en estudiantes 

con discalculia de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”. 

1.3.2. Específicos 

 

 Fundamentar teóricamente estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades 

matemáticas en estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación Básica 

"Capitán Moroni". 

 Diagnosticar las estrategias lúdicas utilizadas en clases para el desarrollo de las 

habilidades matemáticas en estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación 

Básica “Capitán Moroni”. 
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 Formular estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades matemáticas en 

estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”.  

2. MARCO TEÓRICO 

Actualmente la educación es la clave fundamental en el que debe participar todo ser 

humano, aunque algunos alumnos enfrentan día a día desafíos que afectan a su rendimiento 

académico. Uno de estos retos es la presencia de la discalculia, que es una condición que 

necesita una atención especial y métodos pedagógicos que permitan adaptarse con la 

finalidad de mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

2.1. Fundamentación conceptual 

 

La discalculia es un trastorno del aprendizaje que perjudica en las personas y su 

capacidad para comprender números y conceptos matemáticos. Se menciona que entre un 

3% y 6% de la población del mundo sufre de discalculia, y es que las personas que la padecen 

presentan dificultad en ejecutar operaciones matemáticas y en su memoria para resolver 

tareas matemáticas (Corozo Pachito y Vélez Loor, 2022). Además, la discalculia no solo 

afecta en la enseñanza matemática, sino en la autoestima y en sus habilidades  para establecer 

metas personales. 

De acuerdo con Reyes y Marcano (2023), menciona que la utilización de estrategias 

lúdicas  ocasiona varias ventajas hacia la educación, incluyendo el ámbito físico, social y 

psicológico. Los      maestros definen el juego como un instrumento para una enseñanza 

integral, que promete la formación para la sociedad, facilita el aprendizaje en valores, 

desarrolla la creatividad y guía en dirección al crecimiento personal de los alumnos. 

Por otro lado, Villalva Cevallos y Copo Castro (2020), consideran que las actividades 

lúdicas ofrecen una mejora en el estado emocional y social, por el motivo de que estas 
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estrategias pueden ser implementadas de diferentes maneras. Las estrategias lúdicas se las 

introduce en juegos al aire libre, juegos electrónicos, materiales digitales, entre otros, de 

esta forma, en el área de las matemáticas genera un impacto positivo en los estudiantes, 

favoreciendo la autonomía, trabajo en equipo, toma de decisiones, concentración, 

atención y motivación. 

Asimismo, la teoría de Piaget supone que el juego es simbólico, en la fase de la 

formación del niño, ya que brinda un óptimo desarrollo integral del niño y mejora de sus 

capacidades en la concentración                  y atención (Peñaloza, 2024) . También, existen los juegos 

de reglas que ajustan la autonomía en los estudiantes, que implican el respeto por las normas 

y los cambios, aceptan más personas o, entre otras cosas, respetan las opiniones de los demás  

(Alonso Arija, 2021). 

Estudios han manifestado que las estrategias son un proceso de aprendizaje que 

proporcionan un pensamiento creativo, diversión y la participación de los alumnos con su 

entorno. Al igual que, construye una oportunidad con el propósito de que los estudiantes 

sean activos y participativos durante el trabajo a realizar, para desarrollar las habilidades y 

destrezas cognitivas (Moreira Chavesta y Cedeño Tuárez, 2024). Entonces a los estudiantes 

diagnosticados con discalculia les favorece para un éxito aprendizaje, que no solo les ayuda 

adquirir conocimientos, sino que les instruye a crecer personalmente en su vida. 

Diversas investigaciones, han permitido conocer que la integración de los juegos en 

clases  acompañado con la enseñanza crea una estrategia que accede al éxito educativo en los 

estudiantes.                       Estas estrategias permiten que despierte la imaginación y la creatividad en el 

aula, no solo eso, se                        debe aprovechar este recurso didáctico con el fin de explicar temas de 

la clase (Paredes Bermeo, 2020) . De este modo, las  estrategias lúdicas es una disciplina que 

dispone del juego para desarrollar las capacidades, destrezas, habilidades y actitudes de los 

alumnos. 
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Las estrategias lúdicas son una herramienta efectiva para mejorar las habilidades 

matemáticas en estudiantes con discalculia. La combinación de la teoría y práctica respalda 

la implementación de intervenciones lúdicas en el aula, destacando la necesidad de continuar 

investigando y desarrollando estos métodos para apoyar a estudiantes con dificultades 

específicas del aprendizaje en matemáticas. 

2.2. Fundamentación teórica 

2.2.1. Estrategias lúdicas  

  

Son herramientas importantes en el ámbito educativo, según Guamán Sarmiento 

(2021),  permite al alumno a desarrollar su creatividad, autoconfianza, integración y enseñanza. 

Estas estrategias permiten que los educandos logren un eficaz rendimiento académico dentro 

de las aulas.  

La palabra lúdica proviene de los termino divertidos y juegos, además, las estrategias 

lúdicas son talleres que engloba variados elementos entre ellos se encuentran la participación 

en juegos educativos, dinámicas de grupo, actividades académicas al aire libre, juegos de 

mesa, emplear obra de teatro, etc. (Yanchapaxi Molina et al., 2024). Cada una de estos 

instrumentos son aplicados por los profesores con el fin de reforzar los aprendizajes, 

conocimientos y competencias                       de los alumnos, permitiendo que aumente su enseñanza.  

Además, estudios recientes destacan que estas estrategias no solo benefician el 

aprendizaje académico, sino que también tienen un impacto positivo en el desarrollo 

emocional y social de los estudiantes. Los talleres lúdicos fomentan la colaboración, la 

empatía y la resolución de conflictos, habilidades esenciales en la formación integral de los 

niños y jóvenes (Candela y Benavides, 2020).          
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2.2.1.1. Beneficios 

La actividad lúdica tiene principales beneficios que la convierten en atractiva y 

motivadora hacia el estudiante, lo que cual capta su atención y lo dirige a una enseñanza                 

significativa. Brindan múltiples ventajas para el desarrollo intelectual del niño, ya que 

adquiere conocimiento, ayuda de forma positiva al cuerpo y sus habilidades motrices, favorece 

la socialización, mejora la agilidad, pensamiento crítico, reflexión, comunicación, 

autoestima, capacidad para interpretar las situaciones de su entorno, formarse íntegramente y 

aprender de manera divertida, que son puntos clave en el alumno para desenvolver sus 

diferentes etapas del desarrollo (Candela y Benavides, 2020). 

En términos de habilidades motrices, el juego facilita la coordinación, el equilibrio y 

la agilidad, aspectos que son especialmente importantes en edades tempranas. Además, como 

indican Cedeño Barreto y Pazmiño Campuzano (2019), el uso de estrategias lúdicas fomenta 

la capacidad de interpretar situaciones del entorno, lo que enriquece la experiencia educativa 

y prepara a los estudiantes para enfrentar diversos contextos con mayor seguridad y 

autonomía. 

2.2.1.1.1. Autoconfianza 

La autoconfianza es un elemento crucial en el proceso de aprendizaje, especialmente 

en contextos educativos que emplean estrategias lúdicas. Según Intriago Giler et al. (2024), 

la participación activa en actividades lúdicas permite a los estudiantes desarrollar una 

percepción más positiva de sus propias capacidades. Este tipo de actividades fomenta un 

ambiente de bajo estrés y alto estímulo, donde los alumnos se sienten cómodos al cometer 

errores y aprender de ellos. Por ejemplo, en juegos grupales, los estudiantes tienen la 

oportunidad de resolver problemas en un entorno colaborativo, lo que refuerza su 

autoestima (Cervera Ibáñez, 2024). 
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La autoconfianza es particularmente importante para los estudiantes con discalculia, 

ya que muchas veces enfrentan frustraciones asociadas a sus dificultades en matemáticas. 

A través de actividades adaptadas y estimulantes, como juegos que incorporen operaciones 

matemáticas en un formato visual o interactivo, estos estudiantes pueden experimentar 

pequeños éxitos que contribuyen a mejorar su percepción de competencia. Este enfoque, 

respaldado por investigaciones como las de Ruiz García et al. (2024), demuestran que un 

alumno con autoconfianza tiene mayores probabilidades de perseverar en sus estudios y 

superar desafíos académicos. 

De esta manera, las estrategias lúdicas no solo refuerzan el aprendizaje, sino que 

también promueven un desarrollo emocional positivo, que es fundamental para enfrentar 

los retos académicos con una actitud resiliente y optimista. 

2.2.1.1.2. Creatividad 

La creatividad es una habilidad esencial que las estrategias lúdicas fomentan de 

manera efectiva en los estudiantes. Según Fiallos López et al. (2023), el juego permite a los 

niños explorar nuevas ideas y encontrar soluciones innovadoras a los problemas que 

enfrentan, tanto en el aula como en la vida cotidiana. Actividades como la creación de 

historias matemáticas, el diseño de juegos de mesa educativos o la representación teatral de 

conceptos matemáticos ofrecen un espacio para que los estudiantes expresen su imaginación 

y desarrollen su capacidad de pensamiento divergente. 

El uso de la creatividad en el aprendizaje matemático es especialmente valioso en 

contextos inclusivos. Según Corozo Pachito y Vélez Loor (2022), para los estudiantes con 

discalculia, por ejemplo, las estrategias lúdicas creativas pueden ofrecer alternativas 

visuales y manipulativas para abordar conceptos abstractos. Estas actividades no solo hacen 
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que las matemáticas sean más accesibles, sino que también estimulan áreas del cerebro 

relacionadas con el pensamiento lógico y la resolución de problemas. 

Por lo tanto, la creatividad no solo enriquece el aprendizaje de los estudiantes, sino 

que también les permite desarrollar una perspectiva más flexible y adaptativa, habilidades 

que son esenciales para enfrentarse a los desafíos del siglo XXI. 

2.2.1.2. Tipología 

 

Los tipos de estrategias lúdicas que indican Salazar Moreira y Loor Salmon (2022),  

son puntos fundamentales en el aprendizaje significativo, y que desea lograr un objetivo. 

Por consiguiente, la tipología desde la perspectiva del alumno es la de memoria, cognitivo 

y metacognitiva. La de memoria permite crear, asociar el conocimiento con imágenes o 

sonidos que se relacionen; las cognitivas se las emplea en la práctica formal con sistemas de 

sonido y escritura identificando estructuras y patrones; las metacognitivas organizan y 

evaluar el aprendizaje, su misión es orientar a un aprendizaje positivo.  

Estas tipologías son clave para fomentar la comprensión de conceptos matemáticos 

en los estudiantes con discalculia. De acuerdo con Quintanilla (2020), las actividades lúdicas 

que promueven el uso de estas estrategias permiten a los estudiantes aprender de manera más 

activa y significativa, superando las dificultades tradicionales del aprendizaje matemático. 

Al integrar juegos que estimulan la memoria, el razonamiento lógico y la reflexión 

metacognitiva, los estudiantes pueden desarrollar una comprensión más profunda y duradera 

de las matemáticas. 

En este sentido, las estrategias lúdicas no solo refuerzan habilidades matemáticas 

específicas, sino que también crean un entorno inclusivo y motivador que facilita la 

participación activa de todos los estudiantes (Quintero-Bacca, 2022). Al trabajar con 
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diferentes tipos de estrategias lúdicas, se logra una enseñanza personalizada que atiende las 

necesidades de cada alumno, promoviendo su desarrollo integral y fomentando la 

autoconfianza en su capacidad para aprender matemáticas. 

2.2.1.2.1. Cognitivo  

Las estrategias cognitivas en actividades lúdicas se centran en fortalecer los procesos 

mentales básicos que facilitan el aprendizaje de las matemáticas, como la atención, la 

memoria, el razonamiento y la percepción (Quiroz et al., 2023). Estas estrategias buscan 

involucrar a los estudiantes de manera activa, permitiéndoles interactuar con el contenido de 

manera significativa. Según Salazar Moreira y Loor Salmon (2022), las actividades 

cognitivas, como juegos que implican la resolución de rompecabezas o la asociación de 

números con imágenes, estimulan la construcción de conocimiento, haciendo que el 

aprendizaje sea más efectivo y duradero. 

Estas actividades también promueven la transferencia de habilidades, ayudando a los 

estudiantes a aplicar lo aprendido en diferentes contextos (Quintanilla, 2020). Por ejemplo, 

al resolver un problema matemático a través de un juego, los estudiantes pueden desarrollar 

conexiones entre los conceptos teóricos y su aplicación práctica. Esto resulta particularmente 

útil para los estudiantes con discalculia, ya que facilita su comprensión mediante 

experiencias concretas y visuales, reduciendo la ansiedad y aumentando su confianza en sus 

habilidades matemáticas. 

En el marco de este proyecto, las estrategias cognitivas contribuyen a crear un 

entorno de aprendizaje inclusivo y estimulante. A través de actividades lúdicas diseñadas 

específicamente para abordar las necesidades individuales de los estudiantes con discalculia, 

se fomenta la adquisición de competencias matemáticas fundamentales, al mismo tiempo 

que se promueve su motivación y participación activa en el aula. 
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2.2.1.2.2. Metacognitivo  

Las estrategias metacognitivas en actividades lúdicas buscan desarrollar la capacidad 

del estudiante para reflexionar y regular su propio aprendizaje. Estas estrategias fomentan la 

toma de conciencia sobre los procesos mentales implicados en la resolución de problemas 

matemáticos, ayudando a los estudiantes a identificar sus fortalezas y debilidades. Conforme 

con Guamán Ledesma y Rivera Guamán (2024), estas estrategias son esenciales para 

promover la autonomía en el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes planificar, 

monitorear y evaluar su progreso de manera efectiva. 

A través de actividades lúdicas, como juegos que requieren la formulación de 

estrategias o la resolución de enigmas, los estudiantes desarrollan habilidades de 

autorregulación que les permiten enfrentar tareas con mayor confianza y eficacia (Salazar y 

Cáceres, 2022). Estas actividades también fomentan la capacidad para adaptarse a nuevos 

desafíos, ajustando sus métodos educativos según las demandas específicas de cada situación. 

En el contexto del proyecto, las estrategias metacognitivas son particularmente 

relevantes para los estudiantes con discalculia, ya que les ayudan a superar las dificultades 

asociadas con este trastorno mediante la reflexión y el ajuste de sus estrategias de 

aprendizaje. Al incorporar estas en las estrategias lúdicas, se busca no solo mejorar el 

rendimiento matemático, sino también fortalecer la autoestima y la capacidad de los 

estudiantes para aprender de manera independiente y sostenida. 

2.2.2. Habilidades matemáticas 

 

De acuerdo con Montes Estrada (2024), en el área de las Matemáticas, se requiere que 

el individuo  obtenga destrezas o aptitudes con el fin de realizar los talleres de manera eficaz 

y productiva, en la cual se crea el nombre de “habilidades”, que proporciona aprendizaje al 

estudiante en su enseñanza matemática.  
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Las habilidades matemáticas son esenciales no solo para el aprendizaje académico, 

sino también para el desarrollo de competencias que los estudiantes aplican en la vida diaria 

(Hernández-Suárez et al., 2021). Las actividades lúdicas que se implementan en este 

proyecto ayudan a los estudiantes con discalculia a mejorar habilidades clave como el 

cálculo, la resolución de problemas y la identificación de patrones (Terrones et al., 2023). 

Estas habilidades les permiten razonar de manera lógica, tomar decisiones informadas y 

enfrentar desafíos matemáticos de forma efectiva. Al integrar juegos que promueven estas 

habilidades, los estudiantes pueden practicar de manera divertida y desafiante, mejorando su 

comprensión y capacidad de aplicar conceptos matemáticos en situaciones concretas. 

En este proyecto, el desarrollo de estas habilidades a través de estrategias lúdicas es 

clave para mejorar el rendimiento matemático de los estudiantes con discalculia. Al permitir 

que los estudiantes practiquen y perfeccionen estas habilidades de manera interactiva, las 

estrategias lúdicas promueven una comprensión más profunda y duradera de las 

matemáticas, superando las barreras cognitivas asociadas con esta dificultad de aprendizaje. 

2.2.2.1.  Importancia 

 

Es primordial que las personas sostengan un conocimiento en temas matemáticos, 

ya que nos permite razonar de forma lógica y desenvolverse en las capacidades de 

resolución de problemas y toma de decisiones. Además, con las matemáticas aprendemos 

habilidades para la vida y actividades cotidianas, por lo tanto, donde nos encontremos 

necesitamos de las matemáticas (Muñoz Arboleda, 2024). 

En un estudio acerca de Estrategias metodológicas para promover el pensamiento 

crítico en los estudiantes (Soto Uriol & Chacón Cueva , 2022), nos explica que las 

aritméticas son muy importantes dado que fomenta el pensamiento crítico generando un 

razonamiento lógico matemático en el niño, de modo que este se desarrolla a partir de las 



 

29 

 

vivencias y las relaciones sociales que crea el alumno en el contexto que lo rodea. 

Asimismo, posee dimensiones que es la creatividad, habilidad deductiva e inductiva, tomas 

de decisiones. 

2.2.2.1.1. Lógica matemática  

La lógica matemática constituye el núcleo del pensamiento estructurado y analítico, 

siendo una habilidad indispensable para la resolución de problemas complejos. Según Muñoz 

Rivas y Mendoza Moreira (2022), la lógica matemática permite a los estudiantes organizar 

sus ideas, identificar relaciones entre elementos y aplicar reglas coherentes para llegar a 

conclusiones válidas. 

En el contexto de las estrategias lúdicas, esta habilidad se desarrolla a través de juegos 

como rompecabezas, desafíos de patrones y actividades de razonamiento deductivo (Suñé 

Vela, 2019). Por ejemplo, los juegos que implican clasificar objetos según criterios 

matemáticos específicos ayudan a los estudiantes a construir conexiones entre conceptos 

abstractos y situaciones prácticas (Tiván Soria y Bermello Vidal, 2024). Esto resulta 

especialmente beneficioso para los estudiantes con discalculia, quienes necesitan enfoques 

pedagógicos más visuales y concretos para internalizar conceptos matemáticos básicos. 

Por lo tanto, la lógica matemática no solo mejora el rendimiento académico, sino que 

también fomenta habilidades como la toma de decisiones y el pensamiento estratégico, que 

tienen aplicaciones más allá del ámbito escolar. 

2.2.2.1.2. Pensamiento critico 

El pensamiento crítico es otra habilidad clave que este proyecto busca desarrollar, 

ya que permite a los estudiantes analizar, evaluar y resolver problemas matemáticos de 

manera reflexiva. Según Parra Peralta (2024), esta habilidad fomenta el razonamiento 
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lógico, lo que ayuda a los estudiantes a tomar decisiones informadas y resolver problemas 

de manera eficiente. 

Así, las estrategias lúdicas se utilizan para estimular el pensamiento crítico mediante 

actividades como juegos de roles matemáticos y simulaciones prácticas (Bermúdez 

Mendieta, 2021). Estas actividades brindan a los estudiantes oportunidades para aplicar 

conceptos matemáticos en escenarios del mundo real, reforzando así su comprensión y su 

capacidad para abordar desafíos matemáticos complejos. 

Esto no solo mejora las habilidades matemáticas de los estudiantes, sino que también 

los prepara para enfrentar situaciones cotidianas con un pensamiento analítico, cumpliendo 

así con los objetivos del proyecto de manera integral. 

2.2.2.2. Características 

Las habilidades matemáticas poseen características esenciales que favorecen el 

desarrollo integral del estudiante. Entre ellas, destaca la capacidad para resolver problemas, 

lo que implica identificar, analizar y aplicar estrategias adecuadas para encontrar soluciones 

en diversos contextos (Montes Estrada, 2024). De acuerdo con Guaypatin Pico et al. (2021), 

estas habilidades son fundamentales en el currículo escolar, ya que potencian el pensamiento 

crítico y creativo, permitiendo que los estudiantes enfrenten desafíos con mayor autonomía. 

Las habilidades matemáticas de resolución de problemas aportan una mejora en el 

pensamiento matemático y que, debido a ello, forman parte de todos los trabajos curriculares 

de matemáticas (Patiño Contreras et al., 2021). No solo eso, hay diversos estudios que han 

demostrado que las habilidades matemáticas son fundamentales con el fin de analizar 

patrones matemáticos, por otro lado, los estudiantes a temprana edad ya conocen de 

habilidades matemáticas generales (Bojorque Iñegues y Gonzales Prado, 2021). 
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Otra característica importante es la habilidad para identificar patrones, una 

competencia clave en la enseñanza matemática. Esta habilidad permite a los estudiantes 

reconocer estructuras repetitivas y relaciones entre números o formas, facilitando la 

comprensión de conceptos complejos.  Bojorque Iñegues y Gonzales Prado (2021), resaltan 

que la identificación de patrones ayuda a desarrollar el pensamiento lógico-matemático desde 

edades tempranas, promoviendo una base sólida para el aprendizaje posterior. 

Asimismo, las habilidades matemáticas tienen un impacto significativo en la toma de 

decisiones y el razonamiento lógico, aspectos que van más allá del aula. Estas características 

no solo mejoran el desempeño académico, sino que también preparan a los estudiantes para 

enfrentar situaciones cotidianas que requieren análisis crítico.  

2.2.2.2.1. Resolver cálculos  

 

La habilidad para resolver cálculos es un pilar central del proyecto, ya que constituye 

la base para que los estudiantes puedan avanzar en el aprendizaje matemático. Según Bojorque 

y Gonzales (2021), el dominio de los cálculos básicos no solo mejora el rendimiento 

académico, sino que también facilita la resolución de problemas cotidianos. 

En el marco de este proyecto, las estrategias lúdicas como juegos interactivos de suma, 

resta, multiplicación y división ofrecen una manera accesible y motivadora para que los 

estudiantes con discalculia practiquen y refuercen sus habilidades de cálculo. Además, el uso 

de herramientas manipulativas y tecnología educativa ayuda a los estudiantes a visualizar los 

procesos matemáticos, reduciendo la abstracción y aumentando su comprensión. 

Este componente es esencial para el proyecto, ya que permite medir de manera 

concreta los avances en las habilidades matemáticas de los estudiantes, asegurando que las 

estrategias diseñadas cumplan con su propósito educativo. 
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2.2.2.2.2. Identificar patrones 

La habilidad de identificar patrones es crucial para el éxito de este proyecto, ya que 

ayuda a los estudiantes a reconocer regularidades y estructuras matemáticas que son 

fundamentales para conceptos más avanzados. Según Acosta Inchaustegui y Alsina (2022), la 

identificación de patrones facilita la comprensión de secuencias, geometría y álgebra, áreas 

que suelen ser desafiantes para los estudiantes con discalculia. 

En este proyecto, las estrategias lúdicas incluyen actividades como juegos de 

clasificación y secuencias numéricas, que permiten a los estudiantes observar y analizar 

patrones de manera práctica y visual. Este enfoque no solo mejora la comprensión de los 

conceptos matemáticos, sino que también fomenta la atención y el pensamiento lógico. 

Al integrar estas actividades, el proyecto no solo aborda las necesidades específicas 

de los estudiantes con discalculia, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades 

generales que son esenciales para su formación académica y personal. 

3. METODOLOGÍA 

La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo que permitió a través de 

las encuestas aplicar cuestionarios para tener información necesaria a los docentes que 

laboran en la institución que permitieron recolectar datos numéricos, para conocer el 

rendimiento académico en el área de matemáticas y sus propias habilidades. Esto facilitó 

la elaboración y la efectividad de las estrategias lúdicas de manera sistemática y práctica. 

Además, el uso de encuestas permitió obtener una gran cantidad de datos tomada 

de una muestra de estudiantes de la escuela en estudio, en un corto período de tiempo, 

lo que aumenta la representatividad y la posibilidad de generalizar los resultados a un 

contexto más extenso. Luego de obtener los resultados a través de las encuestas se 
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tabularon los mismos donde se utilizó el método de la escala de Likert que permitió 

conocer en los docentes el nivel de acuerdo o de desacuerdo del tema de investigación 

obteniendo información necesaria, que facilito realizar los análisis estadísticos donde 

se pudo revelar patrones y tendencias, así como comparaciones entre diferentes grupos 

de estudiantes, como aquellos con y sin discalculia. 

La precisión y exactitud proporcionadas por el enfoque cuantitativo fueron 

cruciales para conocer las habilidades en las matemáticas según expuesto por los 

docentes es de información concreta para mejorar en el proceso educativo. El uso de 

una encuesta es esencial para evaluar de manera efectiva las estrategias lúdicas 

destinadas al desarrollo de las habilidades matemáticas en estudiantes con discalculia. 

3.1. Tipo de investigación 

 

La investigación fue de tipo descriptiva, vinculada a una clasificación 

correlacional, puesto que, busca describir y analizar la relación entre la implementación de 

estrategias lúdicas y el desarrollo de habilidades matemáticas en los estudiantes de 

educación básica. Este tipo de estudio permitió identificar y explorar la correlación entre 

estas variables, sin manipular intencionalmente ninguna de ellas, lo que proporcionó una 

comprensión más profunda de cómo se asocian en un contexto educativo específico. 

El presente trabajo cuenta con un estudio correlacional, el mismo que permitió 

recolectar datos detallados sobre las variables de interés sobre las estrategias lúdicas y las 

habilidades matemáticas de los estudiantes con discalculia. Al analizar estos datos, se pudo 

determinar si existe una relación significativa entre la frecuencia, intensidad o tipo de 

actividades lúdicas implementadas y el nivel de desarrollo de los estudiantes. Esta 

información es valiosa para los educadores y              diseñadores de programas educativos, ya que 

proporciona evidencia sobre cuáles estrategias son más efectivas y bajo qué condiciones. 
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3.2. Diseño 

 

La investigación es de diseño no experimental, ya que se centró en observar y describir 

la relación entre las estrategias lúdicas y el desarrollo de habilidades matemáticas en 

estudiantes con discalculia, sin manipular o controlar variables. Este diseño es adecuado para 

explorar como las estrategias lúdicas, se relacionan con el rendimiento matemático de los 

estudiantes. Por lo tanto, permitió obtener una visión más auténtica de como las estrategias 

influyen en los estudiantes y su ambiente escolar.  

3.3.Métodos 

 

Método analítico, proporciono información detallada sobre los diferentes aspectos 

tratados, mientras que la síntesis permitió integrar otros aspectos en una visión global. La 

inducción permitirá generar conclusiones a partir de los datos, y la deducción proporcionó 

poner a prueba teorías y conocimientos previos.  

Método sintético, jugó un papel crucial al integrar los hallazgos individuales en una 

visión global y coherente. Tras analizar las diversas estrategias lúdicas y sus efectos, la 

síntesis permitió construir un marco comprensivo de cómo estas estrategias interactúan y se 

refuerzan mutuamente. Este enfoque diseña una propuesta de intervención que abordara de 

manera integral las necesidades de los estudiantes con discalculia.   

Método inductivo, se aplicó para generar conclusiones generales a partir de la 

información recopilada durante la investigación. A través del análisis de datos específicos, 

como las respuestas de los docentes y las observaciones en el aula, se identificaron tendencias 

y patrones recurrentes. Este proceso inductivo permitió formular principios más amplios sobre 

la efectividad de las estrategias lúdicas en el contexto de la discalculia. 
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Método deductivo, se utilizó para aplicar teorías y conocimientos previos sobre la 

discalculia y estrategias lúdicas al contexto especifico de la Escuela de Educación Básica 

“Capitán Moroni”. Al partir de principios generales y aplicarlos a la situación particular de 

los estudiantes, se pudieron probar hipótesis y validar la relevancia de las estrategias lúdicas 

propuestas. Este enfoque no solo fortaleció la validez interna del estudio, sino que también 

aseguró que las recomendaciones finales estuvieran fundamentadas en la teoría existente.  

3.4.Población y muestra 

 

3.4.1. Población  

La población del estudio está conformada por docentes que laboran en la Escuela de 

Educación Básica “Capitán Moroni”. La misma que cuenta con 267 estudiantes desde primero 

a séptimo año de educación con diversos paralelos en cada grado.  

Los profesionales de la educación tienen experiencia directa en la enseñanza a 

estudiantes que presentan discalculia, lo que los convierte en actores clave para la 

implementación de estrategias pedagógicas diseñadas para abordar las dificultades específicas 

en el aprendizaje de las matemáticas. 

La encuesta se implementó a los docentes, que laboran desde el primer año hasta 

séptimo, este rango asegura la inclusión de perspectivas de todas las etapas de la educación 

básica, lo cual es crucial dado que la discalculia puede manifestarse de diversas formas a 

medida que los estudiantes avanzan en su aprendizaje matemático. Los docentes de los 

primeros grados pueden ofrecer información valiosa sobre la identificación temprana de 

dificultades, mientras que aquellos en grados superiores pueden compartir estrategias para 

abordar desafíos más complejos en matemáticas.  
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Los docentes seleccionados para este estudio poseen conocimientos sobre las 

características y necesidades particulares de los estudiantes con discalculia, lo que les permite 

adaptar y aplicar enfoques lúdicos en su práctica diaria. Asimismo, su participación es esencial 

no solo como implementadores de las estrategias propuestas, sino también, como observadores 

y evaluadores de los avances en el desarrollo de las habilidades matemáticas de los estudiantes. 

Además, las percepciones, actitudes y retroalimentación de los docentes son 

fundamentales para determinar la efectividad de las estrategias lúdicas, identificar posibles 

áreas de mejora y garantizar que las intervenciones sean sostenibles y aplicables a contextos 

similares. Su contribución en este estudio permite generar recomendaciones que impacten de 

manera positiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje, beneficiando a los estudiantes con 

discalculia y fortaleciendo las prácticas pedagógicas en esta institución. 

Tabla 1.  

Población de estudio en la Escuela de Educación Básica "Capitán Moroni" 

      Nota. Elaboración propia. 

3.4.2. Muestra  

En la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni” se toma como muestra a la 

totalidad de los docentes que laboran desde el primero a séptimo nivel para identificar si en sus 

salas de clases se encuentran con estudiantes que presenten características del trastorno de 

discalculia. 

Población Cantidad Técnica 

Docentes  31 Encuesta 

Estudiantes  267 Observación  

Total 298 
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Se toma en consideración la totalidad de los docentes que laboran en la institución, y 

los mismo manifestaron tener 23 estudiantes con estas características en los diferentes grados 

de la institución, información proporcionada por la secretaria de la unidad educativa a través 

de un diagnóstico médico y por un especialista de trastorno de aprendizaje.  

En esta investigación no es necesario aplicar la muestra ya que la población a encuestar 

en la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni” es específicamente a sus 31 docentes, la 

cual detalló que es una población finita menor a 100 y si se puede aplicar a la población total 

del objeto de estudio de la institución. 

3.5. Técnica e instrumento para la recolección de la información 

 

La técnica aplicada en el presente trabajo de investigación es la encuesta y el 

instrumento el cuestionario, que fueron los adecuados para la         recolección de información. 

Primero, las encuestas permitieron obtener datos directos y sistemáticos de  los 

docentes, quienes son observadores claves en el proceso educativo. Los docentes 

interactúan   regularmente con los estudiantes y tienen una perspectiva única sobre la 

efectividad de las estrategias lúdicas implementadas en el aula. A través de preguntas 

estructuradas y estandarizadas, se pueden recoger opiniones, percepciones y 

observaciones de los docentes sobre  cómo estas estrategias afectan el desarrollo de 

habilidades matemáticas en los estudiantes con discalculia. 

Además, el uso de encuestas y cuestionarios facilita la recopilación de datos 

cuantitativos que fueron analizados estadísticamente. Esto permitió identificar patrones y 

tendencias en las  respuestas de los docentes, proporcionando una base sólida para comprobar 

la efectividad de las estrategias lúdicas.  Las preguntas fueron diseñadas para medir diversos 

aspectos, como la frecuencia de uso de las estrategias, la percepción de su efectividad, y los 
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cambios observados en el rendimiento de los estudiantes. Los datos cuantitativos pueden 

proporcionar una visión más completa de la aplicación de las estrategias lúdicas. 

Por último, aplicar encuestas a los docentes es un método eficiente y seguro. 

Además, esta técnica permitió  recopilar datos de un grupo más amplio de docentes, 

aumentando la representatividad y la validez de los resultados. La información obtenida 

puede ser utilizada para ajustar y mejorar las estrategias lúdicas, asegurando que sean más 

efectivas y beneficiosas para los estudiantes con discalculia. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

 

A continuación, se detalla el análisis y la tabulación de la información obtenida de 

las encuestas aplicadas a los docentes de la Escuela de Educación Básica Capitán Moroni 

quienes participaron en la respectiva indagación a partir de un banco de pregunta. 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES 

Pregunta 1. ¿Las actividades lúdicas incrementan la autoconfianza de los 

estudiantes al resolver problemas matemáticos? 

Tabla 2.  

Autoconfianza 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 27 0,87 

De acuerdo 4 0,13 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 1. Autoconfianza 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos obtenidos muestran que la mayor parte de los docentes encuestados se 

encuentran totalmente de acuerdo con el impacto de las estrategias lúdicas en la autoconfianza 

de los estudiantes con discalculia al resolver problemas matemáticos, mientras que una 

minoría está de acuerdo. De este modo, los datos sugieren que el uso de actividades lúdicas 

no solo favorece el desarrollo de habilidades matemáticas, sino que también, influye en la 

actitud positiva de los estudiantes hacia la materia, promoviendo un ambiente motivador.  

Pregunta 2. ¿Es importante incluir estrategias lúdicas para el desarrollo de la 

autoconfianza de los alumnos en el aprendizaje de las matemáticas? 

Tabla 3.  

Inclusión de Estrategias lúdicas para la autoconfianza 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 25 0,81 

De acuerdo 6 0,19 

En desacuerdo 0 0,00 

Totalmente en desacuerdo 0 0,00 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 2. Estrategias lúdicas para la autoconfianza 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

En la información obtenida indican que mayoritariamente están de acuerdo con el 

incluir estrategias lúdicas para el desarrollo de la autoconfianza de los estudiantes en el 

aprendizaje matemáticas, sin embargo, un mínimo porcentaje de los encuestados están de 

acuerdo. De esta forma, se observa la alta aceptación de las estrategias lúdicas como 

herramientas para fortalecer la autoconfianza en la enseñanza matemática.  

 Pregunta 3. ¿Las actividades lúdicas facilitan la creatividad de los estudiantes al  momento 

de abordar problemas matemáticos? 

Tabla 4.  

Creatividad 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 20 0,65 

De acuerdo 11 0,35 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 3. Creatividad 

  

Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos revelan que gran parte de los docentes consideran que las actividades lúdicas 

facilitan la creatividad de los estudiantes al momento de abordar problemas matemáticos, por 

lo tanto, el 35% está de acuerdo. Así, los docentes reconocen que las actividades lúdicas no 

solo ayudan en la comprensión de conceptos matemáticos, sino que también propicia la 

exploración de diferentes enfoques para resolver problemas.  

 

Pregunta 4. ¿Los juegos educativos incrementan el pensamiento creativo en las 

clases de matemáticas? 

Tabla 5. 

Pensamiento creativo 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 27 0,87 

De acuerdo 4 0,13 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 4. Pensamiento creativo 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los resultados muestran que el 87% están totalmente en de acuerdo que los juegos 

educativos incrementan el pensamiento creativo en las clases de matemáticas, en tanto que 

pocos indican que están de acuerdo. Por ende, el alto porcentaje de docentes que respaldan esta 

afirmación, evidencian que los juegos educativos no solo facilitan la comprensión de conceptos 

matemáticos, sino que también generan un ambiente de aprendizaje dinámico y motivador que 

estimula la creatividad de los estudiantes.  

 

 

Pregunta 5. ¿Es beneficioso emplear estrategias lúdicas cognitivas en el aula? 

Tabla 6.  

Estrategias lúdicas cognitivas  

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 14 0,45 

De acuerdo 17 0,55 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 5. Estrategias lúdicas cognitivas 

 
Nota. Elaboración propia.  

 

El gráfico indica que el mayor número de los docentes están de acuerdo que es 

beneficioso emplear estrategias lúdicas cognitivas en el aula, por otro lado, un pequeño grupo 

de docentes se encuentran totalmente en de acuerdo. De esta manera, los resultados muestran 

que, aunque los docentes mencionan la importancia de este tipo de estrategias en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, algunos reconocen que su efectividad depende de factores como la 

planificación, la disponibilidad de recursos y la adaptación a las necesidades de los estudiantes.  

Pregunta 6. ¿Las  actividades lúdicas               cognitivas fomentan la participación de 

alumnos con discalculia de forma eficaz? 

Tabla 7.  

Actividades lúdicas cognitivas 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 11 0,35 

De acuerdo 20 0,65 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 6. Actividades lúdicas cognitivas 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los resultados señalan que el 65% de los docentes están de acuerdo en que las 

actividades lúdicas cognitivas fomentan la participación de alumnos con discalculia de 

forma eficaz, mientras que una minoría están totalmente en de acuerdo. De este modo, la 

mayoría de los docentes reconocen que la efectividad de estas estrategias, pero algunos 

perciben que su éxito depende de factores adicionales, como el nivel de adaptación de las 

actividades, el grado de apoyo docente o la motivación del estudiante. 

 

Pregunta 7. ¿Es significativo aplicar estrategias lúdicas metacognitivas en las 

clases? 

Tabla 8.  

Estrategias lúdicas metacognitivas 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 15 0,48 

De acuerdo 16 0,52 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 7. Estrategias lúdicas metacognitivas 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos manifiestan que la mayoría de los docentes están de acuerdo en que es 

significativo aplicar estrategias lúdicas metacognitivas en las clases, asimismo un pequeño 

grupo de docentes expresan que están totalmente de acuerdo. Por ende, estos resultados 

evidencian que los docentes perciben que las estrategias lúdicas metacognitivas favorecen la 

reflexión y la autorregulación del aprendizaje en los estudiantes. 

 

Pregunta 8. ¿Las actividades metacognitivas ofrecen óptimos resultados para 

resolver ejercicios matemáticos en los estudiantes con discalculia? 

Tabla 9.  

Actividades metacognitivas 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 10 0,32 

De acuerdo 21 0,68 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 8. Actividades metacognitivas 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos obtenidos muestran que la mayor parte están de acuerdo en que las 

actividades metacognitivas ofrecen optimas resultados para resolver ejercicios 

matemáticos en los estudiantes con discalculia, por el contrario, un menor número está 

totalmente en de acuerdo. Así, se revela que los docentes consideran que las actividades 

metacognitivas son útiles, aunque algunos pueden sentir que requieren un mayor apoyo u 

formación para implementarlas de manera óptima. 

 

Pregunta 9. ¿Las estrategias lúdicas mejoran la capacidad de razonamiento lógico 

de los alumnos en matemáticas? 

Tabla 10.  

Razonamiento lógico 

Alternativa Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 21 0,68 

De acuerdo 10 0,32 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.    
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Figura 9. Razonamiento lógico 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Los resultados obtenidos resaltan que el 68% de los docentes consideran que las 

estrategias lúdicas mejoran la capacidad de razonamiento lógico de los alumnos en 

matemáticas, mientras un menor porcentaje señala que están de acuerdo. De esta forma, los 

docentes respaldan que las estrategias lúdicas no solo fomentan el aprendizaje de conceptos 

matemáticos, sino que también desarrollan habilidades cognitivas fundamentales como 

resolución de problemas, el pensamiento crítico y la toma de decisiones. 

Pregunta 10.  ¿Es crucial que los estudiantes participen en los juegos educativos 

para desarrollar su lógica matemática? 

Tabla 11.  

Lógica matemática 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 20 0,65 

De acuerdo 10 0,32 

En desacuerdo 1 0,03 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 10. Lógica matemática 

 

  

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

La información define que la mayoría de los docentes manifiestan lo crucial en que los 

estudiantes participen en los juegos educativos para desarrollar su lógica matemática, por otro 

lado, una parte están de acuerdo y la minoría en desacuerdo. Del mismo modo, los docentes 

que está a favor del uso de juegos educativos, mejoran las competencias y comprensión de 

conceptos matemáticos. 

 

Pregunta 11. ¿Las actividades lúdicas promueven el pensamiento crítico al resolver 

problemas matemáticos? 

Tabla 12.  

Pensamiento crítico 

Alternativas  Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 21 0,68 

De acuerdo 10 0,32 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 11. Pensamiento crítico 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos indican que el 68% de los docentes muestran que las actividades lúdicas 

promueven el pensamiento crítico al resolver problemas matemáticos, mientras que una 

pequeña cantidad están de acuerdo. Demostrando que, los docentes reconocen que las 

actividades lúdicas no solo es una herramienta para enseñar conceptos matemáticos, sino 

también como un medio para fomentar habilidades cognitivas más complejas, como el 

pensamiento crítico.  

 

Pregunta 12. En su práctica docente ¿Los juegos educativos ayudan a sus alumnos a 

desarrollar habilidades de pensamiento crítico en matemáticas? 

Tabla 13.  

Habilidades de pensamiento crítico 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 20 0,65 

De acuerdo 11 0,35 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 12. Habilidades de pensamiento crítico 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los datos obtenidos mencionan que la mayor cantidad de docentes se encuentran 

totalmente en de acuerdo en que los juegos educativos ayudan a sus alumnos a desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico en matemáticos, no obstante, el 35% está de acuerdo. De 

esta manera, la mayoría de los docentes cree firmemente en el potencial de los juegos 

educativos para fortalecer el pensamiento crítico de los estudiantes en matemáticas. No 

obstante, se ve visto de manera positiva por los docentes, quienes reconocen su valor. 

 

Pregunta 13.  ¿El uso de estrategias lúdicas benefician a los estudiantes con discalculia 

al momento de solucionar                         ejercicios matemáticos? 

Tabla 14.  

Estrategias lúdicas 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 18 0,58 

De acuerdo 13 0,42 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 13. Estrategias lúdicas 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Los resultados mencionan que el 58% de los docentes están totalmente en de acuerdo 

en que los usos de estrategias lúdicas benefician a los estudiantes con discalculia al momento 

de solucionar ejercicios matemáticos, mientras que el 42% está de acuerdo. Asimismo, se 

observa que muchos docentes consideran que las actividades lúdicas son efectivas para apoyar 

a los estudiantes con discalculia.  

 

 

Pregunta 14.  ¿Los juegos ayudan a resolver cálculos matemáticos fácilmente? 

Tabla 15. 

    Cálculos matemáticos 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 22 0,71 

De acuerdo 9 0,29 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 14. Estrategias lúdicas 

 
Nota. Elaboración propia. 

Los datos obtenidos señalan que gran parte de los docentes manifiestan que los 

juegos ayudan a resolver cálculos matemáticos fácilmente, por otro lado, una minoría está 

de acuerdo. De esta forma, muestra una amplia aceptación de la idea de que los juegos 

ayudan a resolver cálculos matemáticos fácilmente, lo que sugiere que los docentes 

consideran los juegos como una estrategia esencial en la enseñanza de las matemáticas.  

 

Pregunta 15. ¿Los juegos ayudan a identificar patrones fácilmente? 

 

Tabla 16.  

Identificar patrones  

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 20 0,65 

De acuerdo 11 0,35 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 15. Identificar patrones 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

Respecto a la información dada, la mayoría de los docentes consideran que los juegos 

ayudan a identificar patrones fácilmente, mientras que una pequeña cantidad está de acuerdo. 

Así, se analiza una actitud positiva hacia el uso de juegos educativos en el aula puede facilitar 

el reconocimiento de patrones, lo que puede mejorar su capacidad para ver relaciones y 

regularidad en las matemáticas.  

 

Pregunta 16. ¿Es importante utilizar estrategias lúdicas en las             clases para que los 

alumnos con discalculia aprendan a identificar patrones? 

Tabla 17.  

Identificar patrones 

Alternativas Frecuencia % 

Totalmente en de acuerdo 18 0,58 

De acuerdo 13 0,42 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

Total 31 1,00 

Nota. Elaboración propia.   
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Figura 16. Identificar patrones 

 
Nota. Elaboración propia. 

 

De acuerdo a los resultados adquiridos la mayor parte de los docentes señalan que es 

importante utilizar estrategias lúdicas en las clases para que los alumnos con discalculia 

aprendan a identificar patrones, al contrario, el 42% está de acuerdo. De este modo, la gran 

mayoría de los docentes apoya la importancia de las estrategias lúdicas como un recurso clave 

para ayudar a los estudiantes con discalculia a identificar patrones.  

4.1.Discusión  

 

Lo expresado a la discusión hace referencia a los indicadores y a los resultados de 

la encuesta dirigida a los docentes.  

En el primer indicador sobre la autoconfianza, los resultados reflejan que la mayoría 

de los docentes percibe que el uso de actividades lúdicas fortalece la seguridad de los 

estudiantes al enfrentar desafíos matemáticos. Esto sugiere que los juegos educativos 

contribuyen a una actitud positiva hacia el aprendizaje, reduciendo la ansiedad y el temor al 

error.  Las investigaciones que muestran semejanza, como las de Silva Mera et al.  (2024) 

han demostrado que los juegos numéricos ayudan a mejorar la disposición de los estudiantes 

hacia las matemáticas, dado que generan un ambiente menos amenazante en comparación 

con métodos tradicionales.  
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Además, señalan Corredor García & Bailey Moreno (2020) que la autoconfianza es 

un factor clave en el desempeño académico, ya que los estudiantes con mayor confianza 

tienden a persistir más en la resolución de problemas. Así, la autoconfianza permite que en 

las matemáticas los estudiantes con discalculia, exploren un alto nivel de seguridad al 

momento de resolver problemas matemáticos. 

 En el segundo indicador sobre la creatividad, los resultados muestran un alto 

grado entre los docentes respecto a la capacidad de los juegos educativos para estimular el 

pensamiento creativo en matemáticas. La creatividad es un componente esencial en la 

resolución de problemas, ya que permite a los estudiantes explorar diversas estrategias y 

enfoques. Como lo confirma Moya Gómez (2024), los juegos promueven el pensamiento y 

favorecen la generación de ideas innovadoras. Además, estudios como los de Reinoso 

Molina et al. (2024), destacan que los estudiantes que participan en actividades lúdicas 

suelen desarrollar soluciones más originales y variadas en comparación con aquellos que 

siguen métodos tradicionales.  

Sin embargo, Malaspina Jurado (2021), advierte que, si bien la creatividad es 

fundamental, debe complementarse con un conocimiento profundo de los conceptos 

matemáticos, pues de lo contrario, los estudiantes pueden llegar a depender de estrategias 

poco estructuradas que no siempre conducen a soluciones precisas. Así, los juegos 

educativos representan una herramienta efectiva para fomentar la creatividad en el 

aprendizaje matemático, facilitando el pensamiento crítico y la exploración de múltiples 

estrategias de solución en cada estudiante.  

 En el tercer indicador sobre lo cognitivo, los datos indican que las estrategias 

lúdicas tienen un impacto significativo en la comprensión y retención de conceptos 

matemáticos. Desde lo teórico, Chisag-Guaman et al. (2024), resalta que el aprendizaje 
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basado en la interacción social y el juego contribuyen al desarrollo de estructuras cognitivas 

más complejas. Asimismo, Matailo y Ramón (2023), sugieren que el aprendizaje activo, 

promovido a través de juegos, facilita la construcción del conocimiento a partir de la 

exploración y la manipulación de objetos concretos.  

Sin embargo, la teoría de la carga cognitiva de Sweller advierte que un exceso de 

exploración sin un guía adecuado puede generar sobre carga cognitiva, dificultando la 

consolidación del conocimiento (Chusin y Chamba Tandazo, 2024). Las actividades lúdicas 

potencian el desarrollo cognitivo en las matemáticas, pero es necesario equilibrar estas 

estrategias para que no exista sobrecarga en los estudiantes. 

 En el cuarto indicador sobre lo metacognitivo, los docentes consideran que los 

juegos educativos fomentan la autorregulación y la planificación en la resolución de 

problemas matemáticos. La metacognición, entendida como la capacidad de reflexionar 

sobre el propio proceso de aprendizaje, es clave para que los estudiantes identifiquen sus 

errores y ajusten sus estrategias. De acuerdo con Sacón Campuzano et al. (2024), destacan 

que las estrategias metacognitivas permiten a los estudiantes evaluar sus avances y 

dificultades, promoviendo una mayor autonomía en el aprendizaje. En este sentido, Candela 

y Benavides (2020), señalan que las actividades lúdicas pueden ser una herramienta 

efectivos para desarrollar estas habilidades, siempre que los docentes giran el proceso 

reflexivo. Por lo tanto, el éxito de estas estrategias depende que los docentes no solo 

implementen los juegos, sino que también fomenten la autoevaluación y el análisis del 

proceso de resolución de problemas.  

 En el quinto indicador sobre lógica matemática, los resultados indican que la 

mayoría de los docentes reconoce que los juegos educativos mejoran la capacidad de 

pensamiento lógico de los estudiantes. Esto es consistente con investigaciones como las de 
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Cano y Quintero (2022), quienes manifiestan que los juegos fortalecen el pensamiento y la 

toma de decisiones lógicas. Según Vásquez et al. (2024), el desarrollo del razonamiento 

lógico-matemático ocurre a través de la manipulación y experimentación, lo que respalda el 

uso de estrategias lúdicas.  

Aunque, algunos autores argumentan que, si los juegos no están diseñados con una 

progresión adecuada de dificultad, pueden no genera un verdadero desarrollo del 

pensamiento lógico. Es fundamental seleccionar juegos que promuevan la resolución de 

problemas y el pensamiento estratégico, en lugar de centrarse únicamente en la repetición 

de ejercicios. 

 En el sexto indicador sobre el pensamiento crítico, los resultados reflejan que 

los docentes perciben a los juegos como una estrategia efectiva para estimular la capacidad 

de análisis y evaluación en matemáticas. Este hallazgo es coherente con lo planteado por 

Moya Gómez (2024), sugiere que las actividades lúdicas fomentan la reflexión y el 

cuestionamiento de soluciones, lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar un aprendizaje 

más profundo y significativo.  

Asimismo, Rivera Guerrero et al. (2024) señalan que el pensamiento crítico implica 

la capacidad de analizar, interpretar y evaluar información para resolver problemas de 

manera lógica y fundamentada, lo cual se puede potenciar mediante el uso de juegos que 

desafíen a los estudiantes a tomar decisiones y justificar sus respuestas. De esta manera, los 

docentes manifiestan que, a través del juego, se motiva el pensamiento crítico, permitiendo 

que los estudiantes expliquen sus métodos, comparen, relacionen y resuelvan.  

 En el séptimo indicador sobre resolver cálculos, se observó que los docentes 

tienen en cuenta que los juegos educativos facilitan la fluidez numérica y la agilidad en el 

manejo de operaciones matemáticas.  
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Esto coincide con un estudio de Ruiz García et al. (2024), quienes sostienen que los 

juegos pueden mejorar la precisión y velocidad en los cálculos, especialmente en estudiantes 

con dificultades numéricas.  

Asimismo, Gallego Henao et al. (2020) encontraron que los juegos de mesa 

numéricos pueden ayudar a los niños a desarrollar una mejor comprensión numérica y 

calcular cálculos con mayor precisión. Por esta razón, el uso de juegos puede ser una 

estrategia efectiva para mejorar la rapidez en los cálculos, pero debe complementarse con 

el desarrollo de estrategias de razonamiento para que los estudiantes comprendan el 

significado detrás de los procedimientos matemáticos. 

 En el octavo indicador sobre identificar patrones, se evidencia que los docentes 

consideran que las estrategias lúdicas ayudan a los estudiantes a reconocer la metodología 

matemáticas de manera intuitiva. Para Cano Valderrama y Quintero Arrubla (2022), 

respaldan esta idea al demostrar que los juegos favorecen la identificación y generalización 

de patrones, lo que facilita la comprensión de conceptos como la secuenciación y la simetría.  

Además, Acosta et al. (2022), argumentan que la capacidad de reconocer patrones 

es esencial en el desarrollo del pensamiento algebraico, ya que permite a los estudiantes 

establecer conexiones entre números y estructuras matemáticas de manera más eficiente.  

Así, la importancia de incluir juegos en l enseñanza de patrones matemáticos, ya que 

permiten a los estudiantes desarrollar una comprensión más profunda a través de la 

exploración y la observación activa, fomentando la reflexión y el análisis para su aplique en 

diferentes contextos matemáticos del mundo real. 
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5. PROPUESTA  

 

5.1.Titulo:  

Formular estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades matemáticas en 

estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”.  

5.2. Objetivos  

 

5.2.1. Objetivo general 

Diseñar estrategias lúdicas innovadoras para los estudiantes con discalculia de la 

Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”. 

5.2.2. Objetivos específicos 

• Elaborar un conjunto de estrategias lúdicas diseñadas, utilizando materiales didácticos 

y juegos interactivos, para abordar las dificultades específicas que presentan los 

estudiantes con discalculia en la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”. 

• Presentar estrategias lúdicas para el desarrollo de las habilidades matemáticas de los 

estudiantes con discalculia. 

5.3.Justificación  

 

La presente investigación surge de la necesidad de fortalecer el aprendizaje de las 

matemáticas en estudiantes con discalculia, una dificultad especifica del aprendizaje que 

afecta la comprensión y manipulación de los números. En la Escuela de Educación Básica 

“Capitán Moroni”, se ha identificado que estos estudiantes presentan dificultades para 

realizar cálculos, reconocer patrones y aplicar el razonamiento lógico en la resolución de 

problemas. 



 

60 

 

Las estrategias lúdicas han demostrado ser un recurso efectivo para potenciar el 

desarrollo de habilidades matemáticas, ya que facilitan la comprensión de conceptos a través 

de experiencias interactivas, favorecen la motivación y reduce la ansiedad matemática. Por 

ello, esta propuesta tiene como finalidad formular estrategias lúdicas diseñadas 

específicamente para el desarrollo de habilidades matemáticas en estudiantes con 

discalculia, brindando a los docentes herramientas prácticas y efectivas para abordar esta 

problemática en el aula.  

La discalculia, como trastorno del neurodesarrollo, presenta una alta comorbilidad 

con otras dificultades de aprendizaje, lo que agrava el desafío educativo en estudiantes como 

los de la Escuela de Educación Básica “Capitán Moroni”. De acuerdo con Benedicto-López 

y Rodríguez-Cuadrado (2019) , la discalculia a menudo coexiste con dislexia y TDAH, lo 

que exige un enfoque educativo holístico e interdisciplinario. Por ende, esta investigación 

busca profundizar en la comprensión de las necesidades específicas de estos estudiantes y 

desarrollar intervenciones que aborden la complejidad de sus perfiles cognitivos. 

La literatura científica revela una brecha significativa entre la teoría y la práctica en 

la implementación de estrategias lúdicas para la discalculia. Aunque existen estudios que 

demuestran la eficacia de los juegos y actividades interactivas, su aplicación en el aula a 

menudo se ve limitada por la falta de recursos, la capacitación insuficiente de los docentes 

y la rigidez de los currículos (Lema Balla et al., 2024). Por esta razón, este trabajo se 

propone cerrar esta brecha mediante el diseño, implementación y evaluación de estrategias 

lúdicas adaptadas al contexto específico de la escuela. 

Los resultados de esta investigación tendrán implicaciones prácticas significativas 

para la mejora de la educación matemática en estudiantes con discalculia. Ya que, al 

proporcionar evidencia empírica sobre la eficacia de las estrategias lúdicas, se espera 
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contribuir al desarrollo de políticas educativas inclusivas y a la formación de docentes 

capacitados para atender la diversidad en el aula. Además, se espera que los materiales y 

recursos didácticos desarrollados durante la investigación puedan ser utilizados por otras 

escuelas y profesionales que trabajen con estudiantes con discalculia. 

5.4. Antecedentes  

La discalculia, reconocida como un trastorno específico del aprendizaje que afecta la 

adquisición de habilidades aritméticas, ha sido objeto de estudio desde las primeras 

investigaciones de Kosc (Orbea Jiménez et al., 2024), quien la definió como una dificultad 

estructural en el aprendizaje de las matemáticas, independiente de otras discapacidades 

intelectuales o falta de instrucción. En efecto, este trastorno se manifiesta en dificultades para 

comprender y manipular números, realizar cálculos mentales y resolver problemas 

matemáticos, lo que genera un impacto negativo en el rendimiento académico y la autoestima 

de los estudiantes. 

Posteriormente, los avances en neurociencia cognitiva han permitido identificar las 

bases neurológicas de la discalculia, revelando diferencias estructurales y funcionales en las 

áreas cerebrales involucradas en el procesamiento numérico. Específicamente, Parra Abarca y 

Gallardo Bernal (2023), demostraron la existencia de circuitos parietales específicos que se 

activan durante el procesamiento de números, y cómo estos circuitos pueden funcionar de 

manera atípica en individuos con discalculia. Por consiguiente, esta comprensión 

neurocientífica es fundamental para diseñar intervenciones educativas que se dirijan a las áreas 

cerebrales afectadas y potencien las fortalezas cognitivas de los estudiantes. 

El uso de estrategias lúdicas en la educación matemática se basa en la premisa de que 

el juego facilita la comprensión conceptual, la motivación y la participación de los estudiantes. 

De este modo, Moya Gómez (2024), manifiesta que Piaget y Vygotsky destacaron el papel del 
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juego en el desarrollo cognitivo y el aprendizaje, argumentando que el juego proporciona un 

contexto significativo para la exploración y la experimentación. 

En el contexto de la discalculia, las estrategias lúdicas han demostrado ser 

particularmente efectivas para mejorar las habilidades numéricas y la comprensión conceptual. 

En este sentido, Reyes y Marcano (2023),revisó estudios que muestran cómo los juegos y las 

actividades interactivas pueden ayudar a los estudiantes con discalculia a superar sus 

dificultades en áreas como el reconocimiento de números, el cálculo mental y la resolución de 

problemas. Así mismo, al transformar el aprendizaje en una experiencia divertida y 

motivadora, las estrategias lúdicas pueden aumentar la confianza y la autoestima de los 

estudiantes, lo que a su vez mejora su rendimiento académico. 

Igualmente, Aduveri Condori et al. (2023), en sus investigaciones, afirman que el juego 

proporciona un contexto motivador y significativo para el aprendizaje de las matemáticas, 

permitiendo a los estudiantes explorar conceptos numéricos de manera concreta y divertida. 

No obstante, muchos docentes carecen de la capacitación y los recursos necesarios para 

implementar estas estrategias de manera efectiva en el aula. Por esta razón, es crucial 

proporcionar a los docentes formación continua y recursos didácticos que les permitan diseñar 

e implementar estrategias lúdicas adaptadas a las necesidades de sus estudiantes. 

Finalmente, existe un auge de la neuroeducación, que intenta combinar los 

conocimientos de la neurociencia, con la educación, para poder realizar mejores métodos de 

enseñanza. Por todo lo expuesto, tu investigación se posiciona como una pieza importante para 

ayudar a cerrar las brechas existentes entre teoría y práctica. 
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5.5. Programa de actividades 

 

Tabla 18.  

Programa de actividades 

Objetivo 
 

Diseñar estrategias lúdicas innovadoras para los estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación Básica 

“Capitán Moroni” 

Estrategias Actividades Recursos Lugar Fecha de inicio Responsable 

 

 

 

 

Conteo y Sentido 

Numérico: 

Juegos con objetos: 

Utilizar objetos 

manipulables para 

contar, agrupar y 

comparar cantidades. 

Bloques, fichas, 

botones u otros 

Escuela de 

Educación Básica 

“Capitán Moroni” 

9 junio Docente 

Recta numérica: 

Crear una recta 

numérica grande en 

el suelo o en la pared 

y utilizarla para 

practicar el conteo, la 

ubicación de 

Cartulinas o fómix 10 junio 
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números y la 

comparación de 

cantidades. 

Juegos de cartas: 

Emplear cartas con 

números para 

practicar el 

reconocimiento de 

números, la 

comparación de 

cantidades y la 

ordenación de 

números. 

Cartas con números 11 junio 

 

 

 

Juegos de mesa: 

Adaptar juegos de 

mesa para practicar la 

suma, la resta, la 

multiplicación y la 

división. 

Juegos de mesa como 

el dominó, el parchís 

o el bingo 

11 junio 
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Operaciones 

Aritméticas Básicas: 

Uso de material 

concreto: Para 

representar y resolver 

operaciones 

aritméticas. 

Regletas de 

Cuisenaire, ábacos o 

bloques multibase. 

12 junio 

Aplicaciones 

interactivas: Utilizar 

aplicaciones 

educativas que 

ofrezcan ejercicios 

interactivos y 

personalizados para 

practicar las 

operaciones 

aritméticas. 

Proyector y 

computadora 

13 junio 

 

 

 

Problemas con 

situaciones 

cotidianas: Presentar 

problemas 

matemáticos 

relacionados con 
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Resolución de 

Problemas 

situaciones de la vida 

diaria, como ir de 

compras, cocinar o 

medir distancias. 

Juegos de roles: 

Representar 

situaciones 

problemáticas y 

animar a los 

estudiantes a 

encontrar soluciones 

utilizando sus 

habilidades 

matemáticas. 

 16 junio 

Creación de 

problemas: Animar 

a los estudiantes a 

crear sus propios 

problemas 

matemáticos y 

Hojas y colores 17 junio 
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compartirlos con sus 

compañeros. 

 

 

 

Actividades 

Adicionales 

Música y 

matemáticas: 

Utilizar canciones y 

ritmos para practicar 

el conteo, la 

secuencia numérica y 

la identificación de 

patrones. 

Parlante 18 junio 

Juegos al aire libre: 

Organizar juegos al 

aire libre que 

involucren el conteo, 

la medición y la 

resolución de 

problemas. 

 19 junio 

Nota. Elaboración propia. 
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5.6. Calendario de actividades 

 

Tabla 19.  

Calendario de actividades 

 

Actividades 

Tiempo semanas de mes Junio 2025 

1 2 

L M M J V L M M J V 

Juegos con 

objetos: Utilizar 

objetos 

manipulables para 

contar, agrupar y 

comparar 

cantidades. 

x          

Recta numérica: 

Crear una recta 

numérica grande 

en el suelo o en la 

pared y utilizarla 

para practicar el 

conteo, la 

ubicación de 

números y la 

comparación de 

cantidades. 

 x         

Juegos de cartas: 

Emplear cartas con 

números para 

practicar el 

reconocimiento de 

números, la 

comparación de 

cantidades y la 

ordenación de 

números 

  x        
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Juegos de mesa: 

Adaptar juegos de 

mesa para 

practicar la suma, 

la resta, la 

multiplicación y la 

división. 

  x        

Uso de material 

concreto: Para 

representar y 

resolver 

operaciones 

aritméticas. 

   x       

Aplicaciones 

interactivas: 

Utilizar 

aplicaciones 

educativas que 

ofrezcan ejercicios 

interactivos y 

personalizados 

para practicar las 

operaciones 

aritméticas. 

    x      

Problemas con 

situaciones 

cotidianas: 

Presentar 

problemas 

matemáticos 

relacionados con 

situaciones de la 

vida diaria, como 

ir de compras, 

cocinar o medir 

distancias. 

     x     

Juegos de roles: 

Representar 

situaciones 

problemáticas y 

animar a los 

estudiantes a 

     x     
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encontrar 

soluciones 

utilizando sus 

habilidades 

matemáticas. 

Creación de 

problemas: 

Animar a los 

estudiantes a crear 

sus propios 

problemas 

matemáticos y 

compartirlos con 

sus compañeros. 

      x    

Música y 

matemáticas: 

Utilizar canciones 

y ritmos para 

practicar el conteo, 

la secuencia 

numérica y la 

identificación de 

patrones. 

       x   

Juegos al aire 

libre: Organizar 

juegos al aire libre 

que involucren el 

conteo, la 

medición y la 

resolución de 

problemas. 

       x   

Nota. Elaboración propia. 
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6. CONCLUSIONES 

 

La presente investigación se propuso a identificar estrategias lúdicas para el desarrollo 

de habilidades matemáticas en estudiantes con discalculia de la Escuela de Educación Básica 

“Capitán Moroni” en la cuidad de Quevedo. Este estudio determinó la eficacia de adoptar 

enfoques de enseñanza innovadora basado en el juego y la manipulación de materiales 

concretos que pueden mejorar el rendimiento y actitud de los estudiantes hacia las matemáticas.  

Los hallazgos más importantes de este trabajo revelaron que la aplicación de estas 

estrategias lúdicas genero un impacto positivo y significativo. Al integrar juegos y actividades 

interactivas, se ha logrado fomentar la participación activa, la colaboración y la resolución de 

problemas, lo que ha contribuido a mejorar su formación emocional y rendimiento académico 

en los estudiantes con discalculia.  

Las ideas finales de esta investigación se alcanzaron a través de un proceso riguroso de 

recolección y análisis de datos. Así, la información reunida permitió identificar la efectividad 

de las estrategias lúdicas en las matemáticas y su influencia en los estudiantes con este trastorno 

de aprendizaje.  

Para finalizar, este estudio demuestra que las estrategias lúdicas son una herramienta 

fundamental en la mejora del desarrollo de habilidades matemáticas en estudiantes con 

discalculia. Destacando la importancia de promover una cultura educativa que valore la 

diversidad y brinde a todos los estudiantes la oportunidad de desarrollar su máximo potencial. 

Al incluir estrategias lúdicas y al proporcionar el apoyo necesario, se puede ayudar a los 

estudiantes con discalculia a superar sus dificultades y a contribuir una base sólida para su éxito 

académico y personal.  
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7. RECOMENDACIONES 

 

• Desarrollar e implementar el un modelo de intervención integral para los estudiantes 

con dicalculia, que abarque desde la detección temprana hasta el seguimiento de largo 

plazo. La elaboración de planes de intervención basados en las necesidades específicas 

de cada estudiante y el origen de un sistema de apoyo que involucre a docentes, padres 

y profesionales.  

• Promover la investigación y creación de recursos didácticos lúdicos innovadores y 

adaptados a las necesidades de cada estudiante. Esto se traducirse a la creación de 

juegos educativos, aplicaciones interactivas y materiales manipulativos que fomenten 

el aprendizaje significativo de las matemáticas. Asimismo, habilitar a los docentes con 

nuevos conocimientos para efectuar estrategias de manera efectiva en el aula.  
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9. ANEXOS 

 

9.1.Cuestionario  

 

El instrumento que se realizará será un cuestionario, con las siguientes preguntas: 

1. ¿Las actividades lúdicas incrementan la       autoconfianza de los estudiantes al resolver 

problemas matemáticos? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

2. ¿Es importante incluir estrategias lúdicas para el desarrollo de la autoconfianza de 

los alumnos en el aprendizaje de las matemáticas? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

3. ¿Las actividades lúdicas facilitan la creatividad de los estudiantes al momento de 

abordar problemas matemáticos? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

4. ¿Los juegos educativos incrementan el pensamiento creativo en las clases de 

matemáticas? 

a) Totalmente en de acuerdo 
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b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

5. ¿Es beneficioso emplear estrategias lúdicas cognitivas en el aula? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

6. ¿Las  actividades lúdicas     cognitivas fomentan la participación de alumnos con 

discalculia de forma eficaz? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo  

7. ¿Es significativo aplicar estrategias lúdicas metacognitivas en las clases? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

8. ¿Las actividades metacognitivas ofrecen óptimos resultados para resolver ejercicios 

matemáticos en los estudiantes con discalculia? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 
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9. ¿Las estrategias lúdicas mejoran la capacidad de razonamiento lógico de los alumnos 

en matemáticas? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

10. ¿Es crucial que los estudiantes participen en los juegos educativos para desarrollar 

su lógica matemática? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

11. ¿Las actividades lúdicas promueven el pensamiento crítico al resolver  problemas 

matemáticos? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

12. En su práctica docente ¿Los juegos educativos ayudan a sus alumnos a desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico en matemáticas? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 
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13. ¿El uso de estrategias lúdicas benefician a los estudiantes con discalculia al momento 

de solucionar                         ejercicios matemáticos? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

14. ¿Los juegos ayudan a resolver cálculos matemáticos fácilmente? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

15. ¿Los juegos ayudan a identificar patrones fácilmente? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerdo 

16. ¿Es importante utilizar estrategias lúdicas en las             clases para que los alumnos con 

discalculia aprendan a identificar patrones? 

a) Totalmente en de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) En desacuerdo 

d) Totalmente en desacuerd
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9.2.Cuadro de operacionalización  

 

Tabla 20.  

Cuadro de operacionalización 

Nota. Elaboración propia. 

 

 

 

 

Variables Dimension Indicadores Items 

V.I 

Estrategia

s lúdicas 

Beneficios Autoconfianza 1. 

2. 

Creatividad 3. 

4. 

Tipología Cognitivo 5. 

6. 

Metacognitiva 7. 

8. 

V.D 

Habilidades 

matemáticas 

Importancia Lógica matemática 9. 

10. 

Pensamiento crítico 11. 

12. 

Características Resolver cálculos 13. 

14. 

Identificar patrones 15. 

16. 
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9.3. Árbol del problema                                                                                                                                                                                 

Figura 17. Causas y efectos de la investigación 

 

 

9.4.Matriz de validazación realizada a docentes 

 

Figura 18. Matriz de validazación 
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9.5.Carta de permiso para la institución  

 

Figura 19. Carta de permiso 
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9.6.Fotografias  

 

Figura 20. Fotografias 

  

 

 

 

 

 

 


