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RESUMEN

Es reconocido en todo el mundo las potencialidades de la implementacion de la actividad ludica mediante juegos
para consolidar contenidos matematicos. Para ello, se llevd a cabo una revision bibliogréafica exhaustiva de articulos
cientificos publicados entre 2002 y 2023, seleccionados de bases de datos como PubMed, Scopus y Google Scholar,
utilizando palabras clave como “Actividad ludica”; “Juegos didacticos”; “Matematica”, “ aprendizaje”. El desarrollo
aborda todo lo relacionado con la Pedagogia Iudica en la ensefianza de la matematica, Ademas, se aborda los dife-
rentes tipos de juegos entre otros. El proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, mediado por el trabajo
ludico y recreativo, contribuye al conocimiento significativo del area, al tiempo que estimula el gusto y la motivacion
por este campo del conocimiento. Con ello, se espera cambiar la vision tradicional de la ensefianza de la matematica,
transformandola en una actividad placentera y divertida en la practica de aula diaria.

Palabras clave: Actividad Iudica, Juegos didacticos, Matematica, Aprendizaje

ABSTRACT

It is recognized worldwide the potentialities of the implementation of the ludic activity through games to consolidate
mathematical contents. For this purpose, an exhaustive bibliographic review of scientific articles published between
2002 and 2023 was carried out, selected from databases such as PubMed, Scopus and Google Scholar, using ke-
ywords such as “Playful activity”; “Didactic games”; “Mathematics”, “learning”. The development addresses everything
related to playful pedagogy in the teaching of mathematics. In addition, the different types of games, among others,
are addressed. Reaching the conclusion. with the future lines of research with respect to the thematic addressed in the
artlcle The teaching-learning process of mathematlcs medlated by playful and recreatlonal work, contrlbutes to the
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expected to change the traditional vision of mathematics
teaching, transforming it into a pleasant and fun activity in
the daily classroom practice.

Keywords: Playful activity, Didactic games, Mathematics,
learning.

INTRODUCCION

Se le confiere Internacionalmente un gran valor a la ense-
flanza de la asignatura Matematica, la misma se cimienta
en tres elementos basicos: el reconocido valor de los co-
nocimientos matematicos para la solucién de los proble-
mas surgidos en la préactica social; las potencialidades
de su aprendizaje para favorecer al desarrollo del pensa-
miento (Santana- Gonzélez, 2024) y la contribucién que
puede ofrecer su ensefianza al desarrollo de la concien-
cia y la educacion de las nuevas generaciones.

En ese mismo orden de ideas la ensefanza de las mate-
maticas tiene un caracter sistémico lo que determina la
consolidacion de los contenidos. La formacion matemati-
ca es estructurada de forma tal, que cada nuevo comple-
jo de contenido se apoya en el contenido de complejos
anteriores (Bravo-Lanzaque et al., 2020).

La mayoria de los pedagogos reclaman el incremento de
ambiente ludico en todos los niveles educacionales a fin
de contribuir a la preparacion Iudica de los profesores en
formacion. Existe un reconocimiento de las amplias bon-
dades que esta actividad tiene para la formacion integral
de la personalidad de los alumnos.

Se conceptualiza la actividad ludica como categoria su-
perior en la cual se manifiesta el juego como su forma
fundamental. Durante el proceso de ensefianza apren-
dizaje de la Matematica en las diferentes disciplinas se
asume como de alta responsabilidad profesional, al ser
dirigida por el profesor, para lo cual debe estar debida-
mente preparado.

Sobre la base de las consideraciones anteriores la lU-
dica, desde la postura de la Concepcion Metodoldgica
Dialéctica, se constituye en una accion estratégica para
los educandos de nivel escolar que les permite asimilar el
conocimiento adquirido y es que, por medio de la partici-
pacion, los estudiantes logran aprendizajes significativos
(Sanchez et al., 2023).

Refiere Mora & Suarez (2023) que la actividad ludica fa-
vorece a la expresion, consulta, reflexion, creatividad,
proposicion, y la obtencién de resultados (Sanchez et al.,
2023).

Es saludable acotar que las técnicas ludicas requieren
del dominio del educador, es decir, que este tiene que
poseer el conocimiento para su aplicacion y refuerzo del
conocimiento y aprendizaje de los educandos tanto en el

salén de clases como fuera de él, sobre todo cuando se
procura su ejecucion en asignaturas complejas como las
matemaéticas.

Es asumido el juego didactico como método de ense-
flanza, segun la fuente de adquisicion del conocimiento y
como Unica forma de actividad ludica que puede ser im-
plementada en la clase de consolidacion de Matematica.
Es una actividad conjunta que al ser insertada en el pro-
ceso de ensefianza aprendizaje deviene en actividad
docente, por lo que debe ser debidamente planificada,
organizada, dirigida y controlada por el profesor (Bravo,
2014; Rodriguez, 2017).

Se afirma que el planteamiento de técnicas ludicas se
constituye en un aporte al centro educativo, a los edu-
cadores y a los estudiantes para lograr el desarrollo de
un aprendizaje interactivo de matematicas, procurando
que el docente incentive el estudio de las mismas y la ad-
quisicion de habilidades relacionadas con estas como el
conteo, agrupacion, clasificacion de objetos, pensamien-
to numérico, mediciones, entre otras

La aplicacion de estas técnicas ludicas los educadores
encontraran un apoyo para lograr cumplir el curriculo
efectivamente asi como los objetivos educativos trazados
por medio de una ensefianza significativa promoviendo
el dinamismo, pro actividad y el razonamiento (Kanobel
et al., 2022).

Es conocido que, a través de la tutorfa de los trabajos
cientificos estudiantiles, mediante la investigacion cien-
tifica y el vinculo profesional con la formacion inicial y
postgraduada; se detecta que existen dificultades en la
consolidacion de los contenidos matematicos y que no se
aprovechan las potencialidades de la actividad ludica en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica.

Dada las condiciones que lo antecede esta investigacion
va a representar una colaboracién en esta linea de estu-
dio como lo han sido indagaciones como la de Cambo
(20283), quien considera necesaria la incorporaciéon del
juego como instrumento para el aprendizaje de las ma-
tematicas .

La investigacion sobre Pedagogia Iudica en la ensefianza
de la matematica se ha motivado conocer algunos aspec-
tos que deben ser considerados para enfrentar los desa-
fios acaecidos en la apuesta con vista a la construccion
de una cultura cientifica y tecnolégica

En ese sentido el objetivo de esta revision es caracterizar
la pedagogia en la ensefianza de la matematica mediante
una revision de la literatura cientifica, para lo cual se han
establecido dos obijetivos especificos. El primero trata
de conocer la pedagogia ludica. En segundo lugar, se
pretende identificar su evidencia en la ensefianza de la
matematica
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MATERIALES Y METODOS

Para ello, se llevo a cabo una revision bibliografica exhaustiva de articulos cientificos publicados entre 2002 y 2023,
seleccionados de bases de datos como PubMed, Scopus y Google Scholar, utilizando palabras clave como “Actividad

», o« », o« » oo«

ludica”; “Juegos didacticos”; “Matematica”, “aprendizaje”

Criterios de exclusién: No se tomaron en cuenta publicaciones opuestas al contenido del presente estudio o carentes
de logica. El presente articulo no debate conceptos, los analiza para alcanzar los objetivos propuestos, se excluyeron
ademas publicaciones carentes de fundamentacion cientifica y bases de datos referenciadas que se hayan obtenido
por productos no investigativos.

Criterios de inclusion: Se tomaron en cuenta trabajos que contenfan palabras referentes al titulo del presente trabajo
de revision, publicaciones que ademés de coincidir con los términos de investigacion se encuentren en la linea de
tiempo establecida. En la busqueda de informacién se consideraron los términos, restringiendo la busqueda segun los
resultados esperados y resultados previos en libros, revistas digitales y documentos en formato PDF. En la tabla 1 se
pueden observar con mayor detalle los aspectos considerados para la seleccién de articulos utilizada en la presente
investigacion.

Tabla 1. Metodologia.

Idioma Espafiol Elemento Desarrollo

Periodo 2002-2023 pedagogia ludica ensefian- | Participantes Revision exhaustiva de articulos,

za de la matematica tesis, publicaciones que tengan re-
lacion con el tema de revision.

Términos Actividad ludica”; “Juegos didacticos”; | Registro Andlisis de la informacién revisada
“Matematica”, “aprendizaje y buscar resultados disponibles.

Recursos Google Académico, Scielo y Scopus, | Instrumentos didacticos | Recolectar la informacién mediante
tesis de maestria y doctorado, libros medios o instrumentos didacticos.

Fuente: Elaboracion Propia.

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se presenta un analisis previo cita de los documentos de caracter institucional y tedricos basicos a
nivel nacional relacionados con ensefianza de las matematicas y la pedagogica ludica

Para esquematizar los resultados, se plantea responder a las siguientes preguntas: ;Qué tipos de investigacion se
han desarrollado en el tema planteado? Y ;Cudles son las herramientas para la ensefianza de las matematicas y la
pedagogia ludica?

Sobre la primera pregunta, en la tabla 2 se observa el tipo de estudio de cada investigacion a las que se realiz6 la
revision bibliografica, en el cual se demuestra que 3 estudios fueron de metodologia cualitativa, 3 cuantitativos, 1 mixto
y 4 articulos de revision bibliogréafica, danto un total de 11 de 30 estudios revisados.

Tabla 2. Tipo del Estudio.

Tipo de estudio
Cualitativo 3
Cuantitativo 3
Revision Bibliografica 4
Mixto 1
Total 11

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 3 se observan los estudios relacionados con el tema y revisados, sus autores, el tipo de metodologia em-
pleada y la poblacion muestra a la cual se le efectla la investigacion.
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Tabla 3. Estudios relacionados con el tema.

Investigacion

AUTORES y Afio

TIPO de estudio

Resultados

Aritmética y algebra a
través de los bloques
de dienes.

Arreaza-Edilmo, (2013).

Revision Bibliografica
Tipo documental

Segun la bibliogréafica consultada se
llegd a la conclusion que los bloques
de Dienes son un recurso didéactico
que permiten abordar diferentes con-
tenidos matematicos y que consisten
de varios cuadrados y rectangulos
con ciertas dimensiones. Son faciles
de elaborar y manipular utilizando di-
versos materiales. Es un recurso de
bajo costo.

Bravo-Lanzaque et
al.(2020).

Metodologia para implementar la ac-
tividad ludica en clases de Matemati-
ca en la secundaria basica cubana.

Cuantitativa

Los resultados de la investigacion fue
presentar una metodologia que facili-
ta la implementacion de la actividad
|tdica en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de Matematica con el
programa de la asignatura estableci-
do para contribuir a la consolidacion
de los contenidos matematicos en la
secundaria basica.

Bravo,(2014).

La actividad Iudica en las clases de
consolidacion de Matemética en sép-
timo grado.

cualitativa

Los resultados del estudio son apor-
tes tedricos son: la metodologia pro-
puesta como un todo, los principios
del cuerpo legal de la metodologia,
los métodos y técnicas para imple-
mentar los juegos didacticos. Los
aportes précticos incluyen las reco-
mendaciones y orientaciones para la
puesta en practica de la metodologia,
los medios elaborados para su imple-
mentacion y una Guia de Juegos di-
dacticos que contiene una propuesta
de 27 juegos didacticos.

Cambo (2023).

El método ludico como estrategia
determinante para el aprendizaje de
ecuaciones e inecuaciones.

mixto

El resultado de esta investigacion fue
que se obtuvo que un 58% tiene un
rendimiento bajo en la materia de ma-
tematicas y la aplicaciéon de estrate-
gias ludicas resulté favorable al grupo
experimental. Se llegd a determinar la
notable relevancia de las estrategias
ltdicas en el aprendizaje de matema-
ticas visto que permitié afianzar cono-
cimientos adquiridos.

Duran et al. (2004).

Anélisis y experimentacion de juegos
como instrumentos para ensefiar ma-
tematicas

Cuantitativo

Los resultados académicos del curso
muestran que se favorecieron signifi-
cativamente los estudiantes que par-
ticiparon en las actividades ludicas,
tanto en promedio de calificaciones
obtenidas como en numero de apro-
bados

Kanobel et al. (2022).

El uso de juegos digitales en las cla-
ses de Matematica: Una revision sis-
tematica de la literatura.

Revision sistematica

Revision bibliografica sobre el uso de
juegos digitales en las clases de ma-
tematicas

Majo et al. (2002).

La revolucion educativa en la era In-
ternet.

Revision bibliografica

Revision bibliogréafica sobre la revolu-
cién educativa en la era Internet.

Martinez (2002).

Resefia de “ La revolucion educativa
en la era Internet “ de Joan Majo y
Pere Marqués

Revision bibliografica

Revision bibliografica sobre la revolu-
cion educativa en la era Internet “ de
Joan Majo y Pere Marqués
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Ramirezparis (2009). | Laludica en el aprendizaje de las ma- | Cuantitativa Los resultados de la investigacion que
tematicas. la presentacion de la propuesta de
utilizar la ludica en la educacion mate-
matica, busca ofrecer una estrategia
que ayude a superar las dificultades
encontradas en los primeros semes-
tres de los programas adscritos a la
decanatura de Administracion e Inge-
nierias de la Universidad de Santan-
der, Udes, sede Clcuta, las cuales in-
dican que los estudiantes no alcanzan
los niveles esperados en las asignatu-
ras que integran el area.

Rodriguez (2017). El cuerpo y la ludica: herramientas | Cualitativo El principal resultado de la investi-
promisorias para la ensefianza y gacién es que es necesario que el
aprendizaje de las matematicas docente implemente estrategias que

vinculen el aspecto ludico y el cuerpo
para mejorar los procesos de ense-
fanza - aprendizaje, lo cual permite
que la concepcion que se tiene de
las matematicas no se relacione solo
como alejada de la realidad, sino que
se le otorgue el estatus de un saber
que mejora los procesos de compren-
sion y reflexion, facilitando la solucion
de problemas practicos.

Sanchez et al (2023). | Técnicas ludicas en la ensefianza- | cualitativo Como resultado de este estudio arrojo
aprendizaje de matematicas en estu- luz que los estudiantes prefieren las
diantes de séptimo grado, Cantén el estrategias ludicas en la ensefianza
Tambo en Ecuador de matematicas y consideran que

en la actualidad no se ejecutan tales
acciones con mucha frecuencia, ade-
mas indican que estas son motivantes
y los ayudarian a lograr de mejor for-
ma los aprendizajes.

Fuente: Elaboracion propia.

La revision bibliogréafica de estos articulos, permite encaminar la investigacion cumpliendo con los objetivos estipula-
dos y dando a conocer las principales herramientas de la pedagdégica ludica en la ensefianza de la matematica, sus
limitaciones entre otros aspectos significativo que son de utilidad para el lector de la comunidad cientifica.

Se comprende al juego como un elemento capaz de mediar el proceso cognitivo en cuanto permite la creacion y re-
construccion de sucesos a partir de las interacciones con los elementos del medio en el que el individuo se desenvuel-
ve. La ludica en la educacion permite una reconfiguracion del rol de los educadores pues orienta a la ensefianza hacia
el educando, guiandolo y acompafiandolo en su proceso de aprendizaje. También se , discurren la versatilidad del uso
del juego en la educacion pues se pueden emplea diferentes alternativas de acuerdo con el objetivo perseguido, asi
se encuentran variedad de objetos o juegos propiamente, que se pueden adaptar a las actividades de aprendizaje e
inclusive existen opciones para elaborar por los propios educadores (Sanchez et al., 2023).

En un momento de la investigacion se ha referido que la Matematica es una actividad “profundamente ludica”, que
utiliza el juego, entre otras, en la teoria de numeros, el combinatorio etc. El desarrollo de estas actividades ha hecho
posible compartir el quehacer universitario con el de la educacion bésica secundaria y media, como algo necesario
que contribuye a superar los prejuicios que se arrastraba de generacion en generacion y que ha causado que el estu-
diante, del colegio y de los primeros semestres de cualquier programa académico, se bloquee y sufra de dolores de
cabeza con tan solo saber que debe cursar dicha asignatura, ya sea conocida solamente con este nombre o como
algebra superior, algebra lineal, célculo diferencial o calculo integral (Ramirezparis, 2009).

Es fundamental promover el aprendizaje de las matematicas a través de actividades ludicas y recreativas para mejorar
el proceso educativo. Se requiere desarrollar fundamentos tedricos que fortalezcan y orienten este enfoque, fomentan-
do la creatividad y el gusto por la materia. Los estudiantes deben adquirir habilidades para expresar ideas, interpretar
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y representar conceptos matematicos de diversas formas. Ademas, es crucial que puedan justificar estrategias, for-
mular hipotesis, explorar ejemplos y estructurar argumentos. La traduccion de situaciones reales a contextos matema-
ticos y la aplicacion de estrategias para resolver problemas son clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas (Ramirezparis, 2009).

Revisiones realizadas de competentes autores, declaran que la utilizacion de estas técnicas dentro del aula de clases,
desarrolla ciertas ventajas en los estudiantes, no solo concernientes al proceso de cognicion de ellos, sino en muchos
aspectos mas que pueden ser expresados de la siguiente forma:

Permiten rompen la rutina y fomentan el aprendizaje en los nifios, desarrollando capacidades, socializacion e intelecto.
Observacion, atencion, loégica, imaginacion, investigacion y méas se potencian a través de esta metodologia (Arreaza-
Edilmo, 2013).

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para la educacion, porque gracias a su
utilizacién se puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Funcion del juego matematico

A través de la historia se ha demostrado que el juego como recurso didactico es fundamental para la generacion del
aprendizaje significativo para los menores. Esa es su funcién, no obstante, pero segun Caneo (1987), debe cumplir
con ciertos principios que garanticen una accién educativa:

« Eljuego debe facilitar reacciones utiles para los menores, siendo de esta forma sencilla y facil de comprender.
« Debe provocar el interés de los nifios por lo que debe ser adecuado al nivel evolutivo en el que se encuentran.

« Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una opinion o idea, sin que el nifio tenga
miedo a estar equivocado.

+ Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto, tomando en cuenta los niveles
de cognicién que se presentan.

+ Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto, se deben desarrollar juegos de acuerdo con las edades
que ellos presentan.

Refiere Majo & Marques (2002) , el juego cumple un rol esencial en la formacion de la personalidad y es de gran
importancia para el desarrollo de la inteligencia, como lo han demostrado tedricos tan eminentes como Jean Piaget
y Vigostky; sirve también como equilibrio de la afectividad y permite al nifio su socializacion y la incorporacion de su
identidad social; el juego se constituye como una herramienta operativa que brinda amplias posibilidades a la practica
educativa como un elemento renovador de la ensefianza y como medio para el aprendizaje que posibilita el desarrollo
integral del nifio (Martinez, 2002).

Chamoso et al. (2004) resalta que, al juego, se le pueden asociar tres caracteristicas fundamentales (Figura 1):

Fig. 1. Caracteristicas del Juego.

Fuente: tomado de Duran et al. (2004)
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Tipos de juegos. De acuerdo con la conducta ludica manifestada, los juegos se pueden clasificar en:

Juego de funcion, ficcién, construccion ,de agrupamiento o representacion del entorno (Farias & Rojas, 2010).

Otros autores como Duran et al. (2004) y Millar (1992), que presentan clasificaciones utilizando distintos criterios
tales como: el propdésito y la forma o en la estructura del juego. En tal sentido, los juegos se pueden clasificar en:

Cooperativos.
Libres o espontaneos.

De reglas o estructurados, estrategias, simulacion, estructuras adaptables y populares y tradicionales.

Para proponer estrategias en la ensefianza de la matematica, se recomienda tener en cuenta algunos criterios de se-
leccion de las actividades que se llevaran a cabo. En primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos; se propone
también una adaptacion de estrategias generales, lo que permite, por un lado, pensar en términos del desarrollo cog-
nitivo de los alumnos y por otro, analizar las actividades matematicas de aprendizaje y las de evaluacion (ver figura 2).

Fig. 2. Recomendaciones para el aprendizaje de las matematicas.

Fuente: tomado de Farias & Rojas (2010).

Algunas actividades Iudicas:

Afianzando los multiplos y los divisores.
Elaboracion de los bloques de Dienes.
Juego con expresiones.

Representacion de expresiones algebraicas mediante los bloques de Dienes.
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+ Afianzando los multiplos y los divisores.

Esta actividad tiene por objeto resolver problemas mate-
maticos con el uso de multiplos y divisores, porque su
dominio es fundamental en la resolucion de problemas
matematicos. El juego se desarrolla en grupo, los cua-
les pueden estar conformados por dos o tres nifios; se
reparte un triangulo a cada equipo. Luego, a cada equi-
po, la multiplicacion de tres vértices en cada triangulo le
debe dar por resultado el nimero contenido en su interior
(Figuras 3 a la 5).

Fig. 3. Triangulo de multiplos y divisores. Se trata de ocu-
par los diez circulos con los numeros: 1, 1, 2, 2, 3, 5, 5,
6, 6, 8.

Fuente: tomado de Coérdoba-Peréz & Martinez-Cuesta
(2016).

Fig. 4. Triangulo de multiplos y divisores. Se trata de ocu-
par los diez circulos con los numeros: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7,
8,8, 9.

Fuente: tomado de Coérdoba-Peréz & Martinez-Cuesta
(2016).

Fig. 5. Triangulo de multiplos y divisores. Se trata de ocu-
par los diez circulos con los numeros: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
7,8,9.

Fuente: Tomado de Coérdoba-Peréz & Martinez-Cuesta
(2016).

Consiste en el disefio y elaboracion de los bloques de
Dienes para lo cual se conforman grupos, luego se entre-
ga el material para que los estudiantes corten los trazos y
peguen las unidades con las que le daran forma a las di-
ferentes figuras geomeétricas que representan los bloques
de Dienes, teniendo en cuenta la equivalencia numérica
de cada una de ellas

Juego con expresiones

Se conforman grupos de cuatro jugadores, cada grupo
elige una expresion aritmética distinta y una ficha. Por tur-
no, cada jugador lanza un dado y halla el valor numérico
de su expresion algebraica para el numero que le haya
salido en el dado.

« o F] valor numérico obtenido indicara lo que avance o
lo que retroceda su ficha en el tablero.

» ¢ Gana el primero que llega a la meta
Preguntas:

» Antes de jugar por primera vez jcual de las cuatro ex-
presiones algebraicas prefieres?

* Después de jugar algunas veces jcual de las cuatro
expresiones algebraicas prefieres?

La tarjeta matematica
1. Juego para cuatro, cinco o seis jugadores.
2. Se puede jugar individualmente o en equipos de dos.

3. Se reparten cinco tarjetas a cada equipo.
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4. Se entrega a cada equipo una hoja con la tabla de las
frases.

5. Cada equipo debe primero traducir las frases a su ex-
presion simbdlica, simplificando al maximo las expresio-
nes y despueés resolver las preguntas que aparecen en
Sus cinco tarjetas.

6. Gana el equipo que acaba primero y de forma correcta
sus cinco preguntas.

Los hallazgos respaldan la importancia de la tematica
Pedagogia ludica en la ensefianza de la matemética y la
misma puede ser utilizada de conocimiento para toda la
comunidad cientifica y sirva también como un medio tam-
bién para los investigadores. Las investigaciones futuras
podrian profundizar mas en la tematica en otros contextos

CONCLUSIONES

El proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemati-
cas, mediado por el trabajo ludico y recreativo, contribuye
al conocimiento significativo del area, al tiempo que esti-
mula el gusto y la motivacion por este campo del conoci-
miento. Con ello, se espera cambiar la vision tradicional
de la ensefianza de la matematica, transformandola en
una actividad placenteray divertida en la practica de aula
diaria.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Arreaza-Edilmo, T. (2013). Aritmética y algebra a través de
los bloques de dienes. Actas Del VII CIBEM. https://
core.ac.uk/download/pdf/328836367.pdf

Bravo Lanzaque, S. de la C. (2014). La actividad ludica en
las clases de consolidacion de Matematica en séptimo
grado. [Tesis Doctoral. Universidad de Ciencias
Pedagogicas “Félix Varela”. Facultad de Ciencias.
Departamento  Matematica].  https://www.google.
com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&
url=https://dspace.uclv.edu.cu/items/f036dbff-5fed-
422f-b044-2¢229d087737&ved=2ahUKEwjugget
bOKAxUikIQIHaHDIQMQFnoECBQQAQ&usg=A0VV
aw1x9zkVCOhcHyTBMj5JdLLQ

Bravo-Lanzaque, S. de la C., Diaz-Gémez, A. delaC., &
Maura, E. C. (2020). Metodologia para implementar
la actividad ludica en clases de Matematica en
la secundaria basica cubana. EduSol, 20(73),
1-11. https://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1729-
80912020000400127&script=sci_arttext

Cambo, Aguaiza, J. (2023). El método ludico como
estrategia determinante para el aprendizaje de
ecuaciones e inecuaciones. Revista Cientifica
UISRAEL, 10(1), 115-129. https://doi.org/10.35290/
rcui.v10n1.2023.692

Caneo,M.(1987).Eljuegoylaensefianzadela Matematicas.
[Universidad Catodlica de Temuco]. https://www.
google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=8
9978449&url=https://ciencialatina.org/index.php/
cienciala/article/view/5542&ved=2ahUKEwj|Egci
bOKAXWNQzABHVpIFRUQFNoECDgQAQ&uUsg=A
OvVaw1SNNSEUIQSQj] bYnHYS3M7

Chamoso Sanchez, J. M., Duran Palmero, J., Garcia
Sanchez, J. F, Martin Lalanda, J., & Rodriguez
Sanchez, M. (2004). Andlisis y experimentacion de
juegos como instrumentos para ensefiar matematicas.
Suma, 47, 47-58. https://www.researchgate.net/
profile/Jose-Chamoso/publication/39222105
Analisis y experimentacion de juegos como
instrumentos para ensenar matematicas/
links/02e7e53b4609fdffdf000000/Analisis-y-
experimentacion-de-juegos-como-instrumentos-
para-ensenar-matematicas.pdf

Cordoba-Peréz, D. M., & Martinez-Cuesta, L. (2016). La
ltdica como estrategia didactica en la ensefianza
de las matematicas en la Institucién Educativa Padre
Isaac Rodriguez. Revista de Educacion, 23(1), 31-41.
https://core.ac.uk/download/pdf/155246033.pdf

Durén, Palmero, J., Garcia, Sanchez, J. F., Rodriguez,
Sanchez, M. de las M., Chamoso, Sanchez, J. M., &
Martin, Lalanda, J. (2004). Analisis y experimentacion
de juegos como instrumentos para ensefiar
matematicas. Suma: Revista Sobre Ensefianza y
Aprendizaje de Las Matematicas, 47, 47-58.

Farias, D.,&Rojas, Velasquez, F.(2010). Estrategias|tdicas
para la ensefianza de la matematica en estudiantes
que inician estudios superiores. Paradigma., 31(2),
53-64. https://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci ar
ttext&pid=S1011-22512010000200005

Kanobel, M. C., Galli, M. G., & Chan, D. M. (2022). El uso
de juegos digitales en las clases de Matematica: Una
revision sistematica de la literatura. Revista Andina
de Educacion, 5(2), 005212. https://doi.org/10.3271
9/26312816.2022.5.2.12

Majo, Cruzate, J. M. i, & Marques, Graells, P. R. (2002).
La revolucion educativa en la era Internet. CissPraxis.
https://portalrecerca.uab.cat/en/publications/la-
revoluci%C3%B3n-educativa-en-la-era-internet-3

Martinez, Mojarro, N. (2002). Resefia de “La revolucion
educativa en la era Internet” de Joan Maj6 y Pere
Marqués. Comunicar, 19, 224. https://portalrecerca.
uab.cat/en/publications/la-revoluci%C3%B3n-
educativa-en-la-era-internet-3

Millar, S. (1992). Psicologia del juego infantil. Conducta
humana, N° 09. Editorial Fontanella. https://books.
google.com.cu/books/about/Psicolog%C3%ADa
del juego infantil.htmI?id=2VALGQAACAAJ&redir
esc=y

Mora, D., & Suarez, M. (2023). Ludosofia: el arte de
vivir en plenitud. Praxis & Saber, 11(35), 1-18.
https://www.scielo.org.co/scielo.php?pid=S2216-
01592022000400003&script=sci_arttext

Vol 17 | No.2 | marzo-abril | 2025
Publicacién continua
e5097



Ramirezparis, Colmenares, X. (2009). La ludica en el
aprendizaje de las matematicas. Zona Préxima,
10, 138-145. https://dialnet.unirioja.es/serviet/
articulo?codigo=3220302

Rodriguez, Manosalva, Y. (2017). El cuerpo y la ludica:
herramientas promisorias para la ensefanza vy
aprendizaje de las matematicas. Sophia, 13(2), 46—
52. https://doi.org/10.18634/sophiaj. 13v.2i.740

Sanchez, Cruz, J. L., Martinez, Veliz, E. M., Poveda,
Reinoso, V. |., & Castro, Valle, R. A. (2023). Técnicas
ludicas en la ensefianza-aprendizaje de matematicas
en estudiantes de séptimo grado, Cantén el Tambo
en Ecuador. Universidad y Sociedad, 15(5), 30—
37. https://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=5S2218-
36202023000500030&script=sci_abstract

Santana-Gonzélez Y. (2024). La inteligencia artificial,
potencialidad o limitante en el estudio de la Enfermeria
en Cuba. Revista Cubana de Enfermeria, 40, e6571.
https://revenfermeria.sld.cu/index.php/enf/article/

view/657 1

10

Vol 17 | No.2 | marzo-abril | 2025
Publicacién continua
e5097



	page4
	page11

