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I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Realidad problematica
Durante muchos afios el dominio de competencia matemdtica y comunicativa
evidenciaba en los estudiantes el buen rendimiento académico, si el estudiante
obtenfa un alto puntaje en estas dreas se le consideraba un estudiante sobresaliente;
ademds el desarrollo de esta competencia se asocia al avance cientifico y
tecnolégico. Un buen estudiante en matemdticas es asociado a una persona
inteligente, con un futuro profesional muy prometedor. La realidad es que no todos
los estudiantes desarrollan esta capacidad en los primeros afios, hay dificultad para
comprender el lenguaje matematico, resolucion de problemas, siendo una

asignatura compleja, con lenguaje incomprensible y poco significante para su vida.

El aprendizaje en el darea de matemadtica para los estudiantes presenta mayor
dificultad en lo que refiere a la adquisicion de las competencias por tanto requiere
la comprensién de conceptos para desarrollar operaciones. Esta realidad hace un
llamado a los docentes de matematica para propiciar cambios significativos en la
enseflanza de esta drea, posibilitando la comprensién de contenidos matemadticos,
la integracion de actividades lidicas que posibiliten el aprendizaje, permitiendo que
el estudiante sea el protagonista, desarrolle el pensamiento ldgico y la creatividad,
buscando nuevas alternativas para la solucion del problema; estimulando la

cooperacion y la socializacion.

A nivel latinoamericano se evidencian los resultados publicados en la evaluacién
Internacional de Estudiantes PISA (2018), los resultados muestran que el puntaje
obtenido estd por debajo del promedio. En nuestro caso, el Pert ocupé los tltimos
lugares, obteniendo un puntaje menor al promedio en el drea de matematicas. Esto

supone revisar las dificultades y proponer soluciones.




Minedu (2020) al publicar los resultados finales de las evaluaciones que aplica a
nivel nacional sobre los logros de aprendizaje en el 2019, segiin estos resultados
aplicados a estudiantes de segundo de primaria, del grado cuarto y de estudiantes
de segundo de secundaria, los logros en las dreas evaluadas entre ellas
comunicacién y matemdtica no han tenido logros significativos, sino mas bien

minimos.

El arte de ensefiar no es solo transferir o comunicar conocimientos, implica
desplegar creatividad para disefiar nuevas posibilidades y oportunidades para la
propia produccién y construccidn del conocimiento. (Freire, 1997.,p.47) la propuesta
de este pedagogo del siglo XXI cuestiona la idea tradicional que se tiene de
educacién la cual estd basada en la memorizacién mecdnica y en una relacién

vertical entre docente y estudiante.

Hay necesidad de mejorar la educacion, puesto que la simple repeticion de datos no
es suficiente para que se produzca el conocimiento. Es un llamado al docente para
desplegar la creatividad en el aula, ser conscientes que se estd en continuo
aprendizaje, por lo tanto hay que buscar y alcanzar aquello que complete nuestro
saber, cambiar esquemas y adaptarse.

Los maestros deben ser conscientes de las dificultades de aprendizaje en los
estudiantes que afectan a las personas y que se ve reflejado en la dificultad para la
lectura, la escritura, las matematicas o las habilidades no verbales para la
intervencion temprana. Asi mismo se debe identificar dificultades especificas en

matemadticas como es la comprension de nimeros, relaciones entre si, calcular




problemas matematicos, uso de simbolos matemadticos, comprensién de problemas,
organizacién y registro de informacién al resolver problemas.

Por ello, se debe fomentar la realizacién de actividades de ocio. Piaget (1951) arg
umenta que el juego es una de las formas que permite adquirir el conocimiento
para ser asimilado.

El nifio utiliza juegos de la etapa preoperatoria concreta para adaptar hechos del m
undo real a los esquemas que ya tiene. A través de actividades de ocio integradas
con las matematicas, los nifios pueden construir nuevos aprendizajes, desarrollar s
us aspectos sociales, emocionales y sobre todo cognitivos, y desarrollar su intelige

ncia y habilidades en el campo de las matematicas.

Un camino se apertura para trabajar el desarrollo de la inteligencia matemdtica
integrando las diversas inteligencias con el fin de promover nuevas estrategias para
el aprendizaje de las matematicas, descubriendo nuevas posibilidades para su
aplicaci6n en el aula, integracién de actividades lidicas que permitan el desarrollo
de las diversas inteligencias como la inteligencia lingiiistica, inteligencia musical,

espacial, cinética corporal, interpersonal, intrapersonal y naturalista.

1.2. Formulacion del Problema
(En qué medida favorece las actividades lidicas en la resolucién de problemas

matematicos en los nifios?

1.3. Formulacion de Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Determinar en qué medida favorece las actividades lidicas en la resolucién de

problemas matematicos en los nifios.




1.3.2 Objetivos especificos

a) Identificar qué actividades lidicas educativas se desarrollan en la resolucién
de problemas de cantidad matematicos en nifas

b) Presentar a las actividades lidicas en el area de matematica como alternativa
de solucién que ayude a mejorar el desarrollo del pensamiento critico-
reflexivo.

c) Reconocer que las estrategias lddicas ayudan a fortalecer el

pensamiento critico reflexivo en la resolucién de problemas.

14 Justificacion de la investigacién

Esta investigacién pretende aportar desde el aspecto cientifico, porque quiere
contribuir a la prictica pedagdgica del docente en el uso de estrategias y
actividades basadas en el juego para la comprension y resolucion de problemas
en el drea de matematicas, teniendo como base los aportes tedricos que se han
obtenido segin la variable de estudio a fin de desarrollar en los nifios las
competencias del drea, potenciar sus capacidades y superar dificultades que se
presenten en el drea de matematicas. Asi mismo contribuird a que las
conclusiones servirin de base en futuras discusiones en relacién al tema
investigado.

Tendra relevancia en el sentido de promover aprendizajes coherentes en las
diferentes etapas del desarrollo humano y social de los estudiantes, educar al
estudiante para la vida, con capacidad para la resolucion de problemas
cotidianos, que le permita diferenciar los hechos y buscar alternativas de

solucién para construir un futuro diferente.




Esta investigacién a nivel prictico pretende promover el aprendizaje en el aula
mejorando los procesos de atencién, concentracién y aprendizaje a través de
actividades lidicas de forma libre y espontinea. A través del juego los
estudiantes desarrollan su pensamiento creativo, trabajan en equipo, respetan las

reglas del juego, asumen roles y superan conflictos.

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Internacionales
Mejillén (2022), indica en su indagacion titulada: “Estrategias ladicas para consolidar
el aprendizaje de las operaciones basica en la asignatura de Matematicas, en nifios de
segundo grado de Educacion General Basica”. Provincia de Santa Elena-Ecuador.
Propone analizar la aplicacion de estrategias lidicas que ayuden a consolidar el
aprendizaje necesario para desarrollar las operaciones basicas que componen el drea.
El disefio utilizado es el cuantitativo de tipo bibliografica. El tipo de investigacion es
descriptiva, exploratoria y correlacional. La poblacién en estudio son los nifios y
maestros del segundo grado, siendo un total de 57 estudiantes y los 2 docentes. Se
aplicd una encuesta de diez preguntas. Se concluye que las docentes de las 8 estrategias
matematicas emplean 4 de ellas destacando aquellas actividades educativas, juegos

lidicos al aire libre, actividades lidicas que promueven la atencién y la memoria, y




por ultimo los juegos al aire libre regulado por algunas reglas y las restantes son de
uso limitado. Se debe aplicar estrategias lidicas grupales ya que no se hace, limitando

la integracion.

Guncay (2022) en su investigacion titulada “Propuesta metodologica: Guia de
estrategias diddcticas basadas en el juego para el fortalecimiento de los aprendizajes
en las cuatro operaciones bésicas en el quinto A”-Ecuador. La cual tiene como objetivo
disefar actividades que ayuden a fortalecer los aprendizajes de las operaciones basicas
del drea. Se ha obtenido informacién a través de encuestas, asi mismo se aplic6 un test
para analizar el rendimiento académico. Se concluye que las actividades lidicas en las
matematicas aporta de manera positiva a la ensefianza- aprendizaje. Se concluye que a
través del juego se desarrolla el pensamiento numérico para las cuatro operaciones
basicas. Las actividades lidicas generar asombro en los nifios y a su vez crea una

ambiente de diversion lo que posibilita un mejor aprendizaje.

Lopez y Montenegro (2021) en su tesis “La ludica como estrategia en la resolucion de
problemas matematicos aditivos en el grado tercero de la institucion Educativa Santa
Teresita-Colombia”, con enfoque cualitativo, para el estudio se ha evaluado a 34 nifios
del grado tercero, con su investigacidn pretende potenciar las habilidades matemiticas
para la suma en la solucion de problemas. Propone un plan que ayude a conocer las
estrategias lidico pedagdgicas que potencien la solucion de problemas. El instrumento
de investigacion es un taller practico que ha servido de diagndstico, ha utilizado
formato de actividades y registro de anotacién. Al final de la investigacidn se menciona

que la propuesta aporta al desarrollo de habilidades en esta drea y permite la resolucion




de problemas. Asi mismo mejora el rendimiento académico, con ayuda de las

actividades lidicas.

Cuesta (2019) en su investigacion titulada “Actividades lidicas como estrategia para
afianzar el pensamiento numérico de nifios y nifias del grado tercero del centro
educativo Tital Madreseca sede Concha Media, del municipio de Afori” utilizé un
enfoque accién-participativa. La poblacién consté de 26 estudiantes para lo cual se ha
seleccionado a siete nifios del grado tercero. La técnica para recolectar la informacion
es la de observacién, la entrevista a los docentes y un rastreo documental.

Segiin los resultados en la etapa diagnostica hay dificultad en los estudiantes para
desarrollar solucidn de problemas de vida cotidiana. Se concluye que a través del juego
se promueve el desarrollo integral y cognitivo del estudiante. Que los estudiantes
tienen mayor predisposicion para aprender a través del juego, a su vez cambia el
concepto tradicional de las matemdticas, despertando la curiosidad, creatividad y el

pensamiento 1égico.

Sislema (2020), en su tesis titulada “Estrategias lidicas en la ensefianza aprendizaje de
matematica en los nifios de tercer ano de EGB de la Unidad Educativa Tirso de Molina,
periodo lectivo 2018-2019 de la ciudad de Ambato™. La investigacion combina el
enfoque cualitativo y cuantitativa, de tipo bibliogrifico. El objetivo general de la
investigacion ayudar a que el proceso de aprendizaje en esta area sea mas practico, por
medio de estrategias en el aula. La muestra de estudio fue de diez docentes con 38
estudiantes. Se concluye que las estrategias utilizadas en el drea para aprender las

matematicas ayudan para formar personas creativas, competitivas. A su vez despierta




el interés en las estudiantes. Se nota la mejora e la ensefianza cuando la maestra aplica

estrategias lidicas

2.1.2 Nacionales

Zabaleta (2021) en su investigacion titulada “Actividades ludicas para mejorar el
desarrollo de la resolucién de problemas aritméticos en el drea de matemadticas en los
nifios de 2do Grado de primaria de la LE.P. “Renacimiento siglo XX1” del distrito de
Coisho”, cuyo objetivo fue establecer como las actividades lidicas ayudan a mejorar
la resolucién de problemas en los nifios del grado segundo de primaria. La metodologia
es de tipo cuantitativo, nivel explicativo, diseflo preexperimental. Para esta
investigacion se trabajé con 15 estudiantes del segundo grado. Como instrumento se
aplicé una prueba escrita. Al inicio de la aplicacién del pretest se obtuvo que un menos
del 40% se encuentran en nivel logro previsto (A). Al aplicar el pos test después de
haber aplicado las estrategias lidicas se ha obtenido que el 33% de estudiantes obtuvo
la calificacién de A. Por tanto se concluye que al aplicar las actividades lidicas en el

aula, no se observé un cambio significativo en los resultados o logros de aprendizaje.

Carbajo (2018) en la misma linea de investigacion titul6 su trabajo “Estrategias ludicas
en el aprendizaje de resolucién de problemas en estudiantes de la institucion educativa
santa rosa de Lima, Callao 2018”. Esta investigacion pretende determinar cémo influye
el aplicar estrategias lidicas en el aprendizaje para resolver problemas. La poblacién
estuvo integrada por 50 estudiantes, la muestra ha sido de tipo probabilistico. Se
recolectd informacién a través de una prueba y el instrumento de recoleccién un

cuestionario de 20 preguntas. Al final concluye que la aplicacion de estrategias de parte




del maestro contribuye a mejorar en los estudiantes la capacidad de resolver problemas

ya sea para igualar, comparar, cambio o de combinacién.

Condori (2018) en su investigacion titulada “Actividades lidicas para favorecer las
capacidades del drea l6gico matemdtico en los nifios de segundo grado de nivel
primario de la Institucién Educativa Jorge Martorell Flores-Tacna”. Para este trabajo
aplicé el disefio pre experimental, teniendo como muestra de 30 estudiantes. Para
obtener informacion se aplicd la técnica de la observacion directa de los estudiantes y
la aplicacién de una prueba para conocer el desempefio. Concluye que al aplicar las
diversas actividades lidicas, éstas inciden en la comprensién de las competencias del
area, asi mismo se obtiene logros en la capacidad de razonamiento desarrollada en los
nifios mediante el juego. Tambien se ha observado que hay una mejora en la
comprension de medidas, geometria, estadistica y probabilidad. Las actividades
lidicas, estdn integradas por juegos matematicos que garantizan el aprendizaje de las
competencias del drea, ademds permite el desarrollo del pensamiento matematico asi
como la mejora en el razonamiento 16gico de manera lidica y con intervencién de los

estudiantes.

Barrios y Mufioz (2018) en su indagacion titulada “Actividades lidicas en el desarrollo
del pensamiento ldgico matematico en nifios de S afios en la Institucién Educativa
Sagrada Familia de Concepcion-Lima”. La exploracién pretendid determinar la el
efecto de las actividades lidicas en el desarrollo del pensamiento légico en el drea de
matemadticas es nifios que no superan los 5 afios. La muestra se determind en dos
grupos; el primer grupo de control y el segundo grupo experimental; la investigacion

se ha desarrollado desde un disefio cuasi experimental. A través de la técnica de




observacidn se logra evidenciar la participacion de los estudiantes, asi mismo se ha
disefiado lista de cotejo para verificar lo que se quiere observar y prueba pedagégica
para introducir los contenidos desde las competencias. Concluye que la
implementacién de actividades lidicas en las sesiones, tiene efecto positivo en el
incremento del pensamiento 16gico matemadtico en el grupo experimental y esto se ve
reflejadoen los resultados dado que el 90 % de la clase se encuentra en el nivel logrado,
mientras que el grupo de control tienen menos del 40 %, esto indica que éstas

actividades ayudan a estimular el desarrollo del aprendizaje en ésta drea.

Bizueta (2020) en su investigacion titulada: “Estrategias ludicas basadas en el enfoque
de resolucion de problemas para desarrollar el pensamiento l6gico matematico de los
nifios de ler grado. Universidad Nacional de Tumbes”. Concluye que los nifios
mejoran su aprendizaje si se aplican estrategias lidicas que despierte el interés en los
nifios. Ademads los docentes necesitan de cocimiento de estrategias para mejorar su
enseflanza. Los nifios deben considerar esta area como un campo novedoso, interesante

y facil.

2.1.3 Locales

Rodriguez (2018), en su investigacion acerca de “Las actividades ludicas y su
influencia en la resolucion de problemas matemdticos en los nifios de educacion inicial
de la Institucién Educativa N°® 857, del caserio de Huapalas, Piura”, confirman que al
desarrollar actividades lidicas se observa los logros en los estudiantes. Al inicio de la
investigacion menos del 73 % de los estudiantes estaban desaprobados en el drea,

después de aplicar las estrategias el 32,0% de estudiantes desaprobaron, eso quiere




decir que se obtuvo el 040 de avance y mejoria para esta drea en el grupo de

investigacion.

Huaracha (2015) en su investigacion titulada: “Aplicacion de juegos matematicos para
mejorar la capacidad de resolucién de problemas aditivos en estudiantes de segundo
grado de educacion primaria de la L.LE.Ignacio Merino. Piura”. Esta investigacién es de
tipo cualitativa. Para el estudio se seleccioné una poblacién de 98 nifios del segundo
grado, tomando como muestra 34 estudiantes y las docentes de aula. Para obtener
informacién se realiz6 por medio de instrumentos propios de una investigacién-accion,
entre ellos los diarios de campo, el uso de la lista de cotejos, y el portafolio.

Este proyecto para aplicar estrategias diddcticas y lidicas en el aula, ha tenido una
duracién de 8 semanas, ademds se utilizé la técnica de observacién. Se llega a la
conclusién que los juegos matemdticos son la estrategia que ayuda a mejorar la
capacidad para la resolucion de problemas. Los juegos aplicado en el aula, motivan en
los estudiantes el aprendizaje en el drea,es través del trabajo en equipo que se estimula
y fortalece la creatividad, la imaginacién, facilitando la comprension del problema

enunciado.

Cordova (2018) en su investigacion titulada “Estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matemdticos en los nifios y nifias de segundo grado de la Institucion
Educativa “Dios es Amor” de la ciudad de Paita”. El objetivo de investigacion fue
conocer las complicaciones que estdn presentes en los estudiantes en el momento de
resolver problemas en el drea. Esta investigacién es de tipo cualitativo. La muestra de
estudio se compone de 20 estudiantes del grado segundo acompanado de la docente de

aula. Se disefié estrategias diddcticas lddicas para el dominio de la resolucién de




problemas. Ademas se propone identificar el nivel de logro en el que se ubican los
estudiantes mediante la aplicacién de un test. Para obtener informacién se aplicé
instrumentos como: pruebas, gufa de observacion y entrevista. Se disefid juegos, para

generar aprendizajes significativos.

Garcia (2022), en su tesis titulada: “Estrategias ludicas para el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en educacion inicial, colegio
Particular Stella Maris, Piura, Peri, 2021”. El objetivo de dicha investigacion es
Plantear estrategias nuevas para que en los estudiantes se logre el dominio de la

competencia: “resuelve problema de cantidad™ en los estudiantes del nivel inicial.

La investigacién es cuantitativa, con un disefio no experimental trasversal descriptiva
y la la segunda parte propositivo. La muestra estd constituida por 3 profesoras del nivel
inicial y 27 estudiantes. Se aplicé un test académico, el cual consta de tres
cuestionarios. La finalidad de esta investigacion es proponer estrategias lidicas que
ayuden para el desarrollo de la competencia matemdtica que le ayude a resolver
problemas de cantidad. Se concluye que las profesoras no aplican estrategias lidicas,

por tal razén se observa que los estudiantes tienen dificultad en esta competencia.

2.2 Referencial Teodrico

2.2.1 Juegos didacticos

2.2.1.1 El juego y la educacion

El juego es el valor 6ptimo en el desarrollo de las competencias que deben tener

dominio los estudiantes, por medio del juego se logra el desarrollo de la persona a




nivel fisico, permite la socializacion del estudiante con sus compaiieros y docentes
y tambien se desarrolla el nivel cognitivo porque se combina la realidad con la

lidica e imaginacidn.

El juego permite un desarrollo integral en el educando, se ha mencionado el
desarrollo ffsico, el estudiante estd en movimiento para aprender, asi mismo se
desarrolla el aspecto social, se socializa junto a otros nifios, se aprende la tolerancia,
se estimula el liderazgo, el cumplimiento de normas durante el juego, pero lo mas
importante es el desarrollo cognitivo. Por tanto el juego permite al estudiante
desarrollar: “la inteligencia, pensamiento abstracto, el lenguaje, la imaginacion, la
creatividad que le va a dar capacidades, potencialidades, destrezas, habilidades de
razonamiento, induccién, deduccién, andlisis, sintesis, abstraccion, reflexién,
evaluacion de estos procesos y finalmente, llegamos a la capacidad de mds alta
jerarquia que viene a ser la metacognitiva, que es el conocimiento sobre el

conocimiento (Oviedo, 2008).

El juego ayuda para desarrollar en el nifio su capacidad de socializar entres sus
pares. Por esta razén Moreno (2009), afirma que a través del juego se logra el
desarrollo del nifio y es a través del juego que los nifios logran determinar reglas o
roles que se tiene que asumir para el desarrollo del juego, asi mismo establecen
trabajo en equipo, fortalecen el vinculo afectivo. Vigotsky (2001) menciona que es
través del juego que el nifio logra ser sociable porque interactia y se relaciona con
otros nifios; el juego le ayuda a adquirir conciencia de las normas, asi mismo debe

respetar cada una de ellas si quiere ser parte del juego.

Es necesario propiciar en la escuela el juego libre como oportunidad de esta forma
los nifios logran aceptar y a la vez proponer las normas o roles del juego, las

actividades lddicas permiten que se desarrolle un aprendizaje activo, dindmica,




integrado en el cual los nifios son los protagonistas de su aprendizaje con la

facilitacion del maestro.

Ademas Oviedo (2008) indica que la escuela en sus inicios no aplicaba el juego, la
ensefianza tradicional era rigida y se direccionaba desde las instrucciones dadas por
el adulto, reduciendo el proceso de la ensefianza a la memorizacidn, repeticion,

esperando el tinico momento para compartir como es el recreo.

Es necesario que el estudiante participe activamente de su aprendizaje siendo el
maestro un facilitador, la enseflanza por tanto debe ser dindmica, activa. El juego
ayudard para que el nifio exprese emociones, interactiie con sus compafieros y

desarrolle su pensamiento cognitivo a través del aprendizaje colaborativo.

Por tanto la educacion y el juego deben estar entrelazados. Acosta (2013) precisa
que el juego en el proceso educativo debe estar correlacionado. El proceso
educativo forma o moldea las dimensiones en la persona en su d@mbito personal,
social y espiritual. Es el docente quien aprovechando el uso de estrategias lidicas
fortalezca en el nifio la personalidad y cardcter. La educacién ayuda a que el nifio
saque lo mejor de si, permite potenciar cada una de las dimensiones, el docente tiene
en sus manos una gran estrategia para transmitir ¢l conocimiento por medio del
juego y asi desarrollar capacidades, destrezas y habilidades que son parte del
aprendizaje.

2.2.1.2 Definicion del juego

Garcia (2005) define al juego como: la actividad que es diferente a lo que se realiza
habitualmente, se desarrolla en un espacio y tiempo determinado, tiene reglas y

roles propias, es libre y no por obligacién, es decir estd a eleccién y deseo del

jugador. El juego se ubica entre la fantasia y la realidad. (p.13).




El juego es una actividad que evidencia cambio o transicidn entre la rutina y la
creatividad, asi mismo se desarrolla en un tiempo y espacio establecido, cuenta

con sus propias reglas y roles, es libre y desarrolla la fantasfa y creatividad.

La palabra Juego, proviene del latin “iocus™ que indica la accién ejercido por el
sujeto con el fin de jugar o divertirse; la palabra Ludus-luderes (lidico), indica

juego o competicion.

El juego es una accién que es parte de la naturaleza humana, a través de esta
actividad se adquieren habitos que ayudan a la formacidn, al trabajo en equipo, al
desarrollo psicomotor de la persona y el fortalecimiento de capacidades
cognitivas. La actividad lidica en el nifio ocupa gran tiempo de su dia, ademds es
de gran ayuda para su cuerpo, asi como la adquisicion de valores en el desarrollo

del juego. (Batllori, 2001).

El juego es necesario para lograr el sano desarrollo, es a través del juego que el
nifio se desenvuelve con otros nifios, expresa con libertad emociones y decisiones.
Jersild (1999), indica que el juego es importante, el nifio siente gratificacién, por
eso inicia la comprension del valor de las normas que se establecen dentro del
juego, asi mismo busca ser aceptado por el grupo. Es a través del juego que el
nifio desarrolla la socializacidn, comparte experiencias vividas, experiencias
previas, despliega su imaginacién y creatividad, recrea el juego, establece nuevas

normas.

El juego es para los nifios y nifias una actividad seria, a través del juego va
fortaleciendo su personalidad, en las primeras etapas el nifio pasa mayor tiempo
jugando. Jhonson (2001) indica que el juego se convierte en el fundamento para

que se produzca el desarrollo de la inteligencia desde el nivel mas bdsico, alli




donde se encuentran las habilidades originales que la persona posee y el nifio ira

desarrollando.

Navarro (2002, citado por Garcia, 2005), menciona que en el libro titulado “El

afan de jugar” las siguientes consideraciones sobre el juego:

El juego nos hace mds humanos; existe variedad de juegos lo cual nos
diferencia de otras especies, el juego en la especie humana es mads
complejo y ayuda a generar integracion.

El juego esuna realidad compleja: no solo interviene la actividad corporal,
sino que involucra a la voluntad, al estado animico, tienen en cuenta las
experiencias previas, intereses, reglas establecidas, roles y contexto.

Es una actividad integradora: permite el desarrollo de habilidades.

Es un elemento universal de la cultura: el juego hace parte de todas las
culturas.

Acompaiia al ser humano en todas sus etapas: Sigue presente en todas las
etapas.

Es una actividad de aprendizaje: promueve el aprendizaje, ayuda a suscitar

experiencias, de forma placentera.

Entonces podemos mencionar que el juego se caracteriza por ser:

Una actividad innata: Se presenta de forma espontinea en el nifio, y a
través de él adquiere aprendizajes, canaliza energfa y libera emociones, se
afirma las sensaciones y comprensién de la realidad.

Una actividad recreativa: Impulsa la creatividad, la imaginacién, sirve
para entretener y desarrollar capacidades, permite descargar energia a

través del ejercicio. Lizama (2011) sefiala que el juego prepara al nifio para




la consolidaciéon de su personalidad y le brinda herramientas para el
trabajo guiado.

Una actividad fisica: Ayuda al fortalecimiento de los misculos, desarrollo
psicomotor y al aprendizaje, es por medio del juego que se fortalece la
destreza de movimientos finos y gruesos.

Una actividad para interactuar: A través del juego se posibilita el trabajo
en equipo, se mejora la interaccién con otros nifios y con su entorno para
comprender su medio. A través del juego el nifio demuestra su cardcter,
valores, altruismo, emociones y personalidad. En el juego se asumen

roles, se siguen reglas, con el fin de lograr un objetivo.

2.2.1.3 Teorias del Juego

d.

Se pueden clasificar segun su causalidad o funcionalidad.

Segrin su causalidad:

Teoria del sobrante de energia: Segitin Spencer (1985, citado por Garcia,
2005), el juego permite expulsar energia sobrante o acumulada durante
actividades rutinaria. A través del juego el nifio descarga sus emociones.
Es una salida que permite liberar tensiones psiquicas para retornar al
equilibrio.

Teoria del descanso: Para Lazarus (1983), “el juego es entendido como el
descanso”, se entiende como la ayuda para equilibrar el trabajo y la fatiga
del sistema nervioso.

Teoria de la ficcion: su representante es Clapérede (1932), el define que el

juego o actividad ludica, persigue fines ficticios, los cuales traen




satisfaccion a la persona. Puede ser el refugio para realizar actividades que
son censuradas por los adultos, el juego estd impregnado de una funcién

simbdlica.

Segrin su finalidad:

e Teoria del ejercicio preparatorio o de anticipacion funcional:
Groos(1889) llega a la conclusién de que el juego es el ejercicio que
prepara para asumir la vida y permite que cada especie desarrolle
mediante su ejecucion, una virtud especifica que le ayuda a subsistir;
por tanto se considera al juego como un herramienta que ayuda a

estimular el proceso de aprendizaje en el nifio.

¢ Teoria psicoanalitica: Segtin Freud (1898) el juego es la expresion o manifestacion

de deseos ocultos que se hacen presente a través del juego.

2.2.14. Caracteristicas del juego

Garcia (2005) atribuye al juego las siguientes caracteristicas:

e Actividad libre, voluntaria, nadie es forzado a participar del juego.

e Tiene definidos sus limites en relacion al espacio y tiempo, estas precisiones e
indicaciones se establecen antes del juego.

e Esincierto: EL juego es creativo, espontaneo y original, al ser incierto suscita en
los jugadores sorpresa, novedad y agrado.

e Es puro y gratuito: Es desinteresado, sin finalidad exterior.

e Es ficticio: Permite recrear realidades, despierta la creatividad.




e FEs convencional: Se necesita de acuerdos, se disefia el juego y establecen las

reglas, roles y limitaciones.

Asi mismo seifiala las cualidades que desarrolla el juego:

e Mejora mejora la salud

e Ayuda a relacionarse con los demds. Se afianza la cooperacién, ayuda a hacer
amigos y a fomentar la sana competencia.

e Fortalece la autoestima y participacién en un grupo.

e Permite corregir conductas agresivas

e Ayuda a adaptarnos a la realidad.

e Potencia la diversién y entretenimiento

e Favorece la estructuracion del lenguaje y el pensamiento. (p.21)

2.2.1.5.El juego como potenciador del desarrollo

Piaget (1932) desarrolla el concepto de el Juego sensoriomotor. Clasifica el juego en 3

manifestaciones.

a. Juego sensoriomotor (reiteracion motriz). El nifio empieza a explorar lo que le
rodea y lo hace por medio de los sentidos, esto le permite su conocimiento del entorno
a través del reconocimiento de olores, la escucha de ruidos, la percepcién de colores,
el tacto y el gusto; es través de los sentidos que el nifio descubre el mundo. En esta
etapa el nifio reconoce su entorno a través de las sensaciones y emociones, asi mismo
el nifio lanza, salta, chilla. Es un juego en el cual no hay reglas, tampoco capacidad

simbédlica, ni conciencia de estar jugando.

b. Juego simbélico (construccidn de simbolos a partir de capacidades distintas). Se

interioriza la realidad segiin el pensamiento de los nifios, se recrean personajes,




ambientes; la imaginacion es la que ayuda a recrear situaciones. Con este tipo de juego
se desarrolla la inteligencia, el lenguaje personal y se expresa con libertad por medio de
la actuacién. Este tipo de juego es una etapa de transicion entre el juego sensoriomotor y
el juego en el cual se establecen reglas y roles; a través del juego el nifio se expresa a
través del simbolismo, recrea situaciones. Este tipo de juego se prolonga en la etapa

adulta, “juego de roles” en el cual se representa situaciones personales y del ambiente.

c. Juego de reglas: Se adquiere un grado de conciencia de las reglas en el juego, es
proceso en la inteligencia infantil, es mas racional y menos simbélica. Es una inteligencia
colectiva, responde a una etapa de mas socialidad. El grupo fija acuerdos, reglas, demita

actuaciones para jugar, el espacio, el tiempo, eliminacién, formas de intervencion.

2.2.1.6. Actitudes del maestro para facilitar la actividad lidica.

El docente durante las actividades lidicas asume la funcidn de facilitador y guia, es
el que orienta las actividades que se dan en el juego, para esto se debe determinar

los objetivos de aprendizaje.

Es necesario analizar junto con el grupo los objetivos que se quiere conseguir, as{ lo
afirma Ramirez (2009), al indicar que previamente al desarrollo del juego se debe
discutir y analizar con los estudiantes los fines que se quieren obtener en la actividad
asi mismo se debe comunicar los efectos el juego y la relacidn con las actitudes, pues
de esta manera se asigna el tiempo que se necesita para cada acividad. Analizar los
objetivos del juego en el equipo ayuda para que todos se comprometan en la
actividad, se respete los tiempos del juego y los roles que cada uno debe asumir. Se
debe mostrar seguridad y firmeza ante el grupo. Lezama (2011) afirma que el juego
permite que los estudiantes compartan experiencias con sus pares, asi mismo se

convierten en protagonistas o conductores de algunos juegos por iniciativa.




2.3. Pensamiento Logico matemdtico

2.3.1. Pensamiento Légico

Idone (2017) al citar a Armas menciona que el pensamiento logico, es una forma
peculiar de usar la mente, la cual después de muchas repeticiones se convierte en
un habito y por consiguiente en una actitud mental.

Este pensamiento se caracteriza porque permite analizar, cuestionar, razonar la
informacion que se tiene con el fin de llegar a la solucién. En la infancia se
desarrolla este pensamiento, siempre y cuando haya una previa experiencia, por
eso la necesidad de aprender activamente.

Para lograr la adquisicion de la competencia matemadtica se debe realizar un
trabajo previo en las etapas iniciales, través de actividades que permitan estudiar
las cualidades sensoriales: identificar el color, la forma de los objetos y su tamaio
asi como el olor, de esta forma se procesa la informacidn al cerebro desde el

sistema sensorial.

Montessori confirma ésta idea, al decir que la evolucidon del pensamiento se
obtiene desde la estimulacion sensorial. Se afirma que el nifio tiene capacidad para
asimilar conocimientos y lo hace desde el inconsciente hasta llegar a la conciencia.
Trabajar la logica desde esta arca de las matematicas a través de la estimulacion
sensorial, para esto es necesario la manipulacién de material concreto a fin de
identificar las cualidades de dichos objetos. Se debe permitir que el nifio explore
diversas alternativas para encontrar la solucidn, este debe ser el objetivo en cada

actividad.




El autor refiere que se necesitan de algunos espacios para aumentar el pensamiento

légico en el drea de matemadtica; entre ellos tenemos:

Espacios para clasificar y construir: el sujeto logrard clasificar y ubicar
elementos, segiin el tamafio o condicidn que se solicita.

Espacios para realizar juegos que requieren del uso de simbolos,
representaciones: Esto le facilitard al nifio representar experiencias de su
entorno.

Espacios para expresar y crear: es necesario que el nifio exprese emociones,
el arte serd una forma de expresidn y para esto necesita manipular materiales.
Espacios para desarrollar el juego libre: le ayudard en la construccién de
nociones como: proximidad, cantidad, espacio, tiempo.

Espacios para explorar el medio fisico y natural: de modo que desarrolle,
explore a través de los sentidos el mundo exterior y establecer semejanzas y

diferencias.

Este pensamiento légico matemdtico proporciona elementos para la vida,

desarrolla destrezas y capacidades para la adquisicidn de habilidades de orden

superior o mds complejas.

Carrasco (2001) menciona que el pensamiento l6gico matemadtico se estructura o

consolidad en la persona desde los primeros afios de vida y esto se da

procesualmente de forma gradual y sistemdtica. Por tanto el sujeto va explorando

y relacionando, para esto necesita manipular objetos.

La participacién en juegos diddcticos, elaborar algunos esquemas o graficos serdn

de gran ayuda para desarrollar este pensamiento.




Después de interactuar se representa la realidad, para luego ser interiorizada en
operaciones mentales, expresdndose en simbolos, pensamientos, sintesis y al final

llegar a niveles de abstraccién.

Segtin la teoria piagetiana para la adquisicién y comprension del nimero se
necesitan, conocimiento 16gicos desarrollados previamente y que se convierten en
la base de este pensamiento, entre ellos tenemos: la clasificacion, seriacion,
correspondencia, comparacion, todo esto ayuda a entender el concepto de niimero.
Piaget plantea tres elementos caracteristicos del pensamiento 16gico matemadtico.
a. Se aprende mediante la interaccidn entre el objeto y sujeto. Surge de las
interacciones construidas por el sujeto al interactuar con los objetos,
estableciendo relaciones previas.
b. Siempre se desarrolla hacia una mayor coherencia: aunque no tenga relacion
con la estimulacidn recibida por el nifio

c. Nunca se olvida: una vez que se aprende es dificil de olvidar.

Por tanto el pensamiento logico matematico le permite al individuo, establecer
relaciones que le ayuden establecer relaciones de comparacién, proporcion,
exploracién. Este pensamiento es asimilado por el nifio mediante la abstraccién

reflexiva, la cual es posible mediante la interaccidn social.

Maldonado (2000) afirma que los nifios tienen la capacidad para volver a inventar
las matematicas, poseen conocimientos previos desarrollados en afios anteriores
antes de ingresar al sistema educativo. Este pensamiento es inventado por cada

nifo, se construye desde dentro hacia afuera.




Segiin Piaget (1987) el conocimiento légico matemdtico se construye sobre
estructuras que ha desarrollado el nifio previamente, y asi luego se presente la
asimilacion de aprendizajes proximos. La logica y la matematica son abstractas
mientras que lo fisico es concreto. Por tanto este pensamiento se desarrolla cuando
el nifio interactia con los objetos que le rodean, hay que buscar actividades que le
permitan al nifio descubrir e interactuar con el entorno de forma lidica.

Andonegui (2014) define al pensamiento l6gico como el correcto. Esto quiere
decir que es un pensamiento que asegura que el conocimiento que se presenta en

el momento responde a lo real.

2.3.2 Conceptos matematicos

Concepto objeto-materia: Se propicia la interaccién entre la persona y el objeto
asi como objeto y objeto.

Razonamiento ldgico: Trabajar de manera general, seleccionar y agrupar
elementos.

Concepto de niimero: Comprension del niimero es su aspecto cardinal y ordinal,
agrupacién de elementos, significado y seriaciones.

Concepto relacionado al espacio y geometria: Se realiza representaciones y
percepciones. Se observa caracteristicas, propiedades de los objetos.

Concepto para comprender la longitud, superficie y volumen: Permite realizar
comparaciones y relacionan objetos para eso se hard uso de la unidades de

medicion.




e Se considera los conceptos de tiempo y sus medidas, concepto de peso y su

aplicacién a las balanzas.

2.3.3. Competencias y capacidades del drea de matematica

Segiin el Curriculo Nacional de Educacién bdsica (2017) define al drea de
matematica como:

* La actividades realizada por las personas ocupando un lugar importante y que
hace parte del desarrollo de una cultura que construye conocimiento™. Es un area
que no estd estatica sino mads bien sigue en dinamismo y desarrollo, ademas ayuda
a construir la sociedad y velar por su desarrollo desde la formacion de nuevos
ciudadanos ayuddndoles a obtener, organizar, sistematizar y analizar informacion,
con el fin de ayuda a dar respuesta al mundo presente, permite desenvolverse en
¢él, tomar decisiones pertinentes, y resolver problemas en distintas situaciones

usando, de manera flexible, estrategias y conocimientos matematicos.

Esta drea pretende desarrollar las siguientes competencias en los estudiantes:

a. Resuelve problemas de cantidad: esta competencia quiere lograr en el
estudiante las capacidades que le permitan dar solucién a las diversas
problemdticas que se le puedan presentar asi mismo es capaz de plantear
nuevas realidades o retos que implican nociones de cantidad y nimero.
Implica discernir, revisar las diversas estrategias para integrarlas,
procedimientos, unidades de medida y otros recursos. Traducir cantidades a
expresiones numéricas. Asi mismo comunica su comprension sobre los
nimeros y las operaciones.

b. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios: esta

competencia le permite al estudiante traducir informacién y condiciones a




términos algebraicos y plasmarlos en grdficos. Usa estrategias,
procedimientos para dar solucién, también argumenta las relaciones
encontradas entre el cambio y la equivalencia.

¢. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: Da razén de la
posicién y el movimiento de los objetos en un lugar determinado, visualiza e
interpreta relacionando las cualidades de los objetos a través de formas
geométricas. Ademds modela objetos con formas geométricas, comunica su
comprension sobre las formas, usa estrategias, procedimientos para medir y
orientarse en el espacio. Finalmente argumenta afirmaciones sobre las

relaciones geométricas encontradas.

d. Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre: El estudiante analiza
informacidn sobre el tema en estudio, pueden ser situaciones planteadas de
modo que pueda tomar decisiones, predecir y dar una conclusiéon con la

informacion producida, para ello debe recibir, organizar y representar datos.

23.4. El juego y la matematica

Alonso (2020), afirma que “ El juego es una estrategia diddctica, es decir una actividad
lddica que ayuda para el desarrollo integral del nifio, por tanto es importante y necesario
integrarla al aprendizaje de las matemadticas, siendo mediador entre la situacién

problemadtica presentada y la matematica abstracta”.(p.2)

A través del juego, el estudiante logra aprender conocimientos matematicos, desarrollar
habilidades de cdlculo y relaciones, se familiariza con el conocimiento de operaciones

bdsicas. Los nifios a través de la imaginacién concretan conceptos abstractos de forma




divertida. De igual forma se genera el pensamiento critico y reflexivo, los nifios aprenden
a argumentar, proponer, plantear, resolver situaciones problemdticas de la vida presente.

El juego proporciona diversas situaciones para estimular la inteligencia y la creatividad.

Ferrero (1991) afirma que “El juego es una actividad innata, permite que el proceso
enseflanzas aprendizaje sea mas divertido, a la vez contiene estructura y una finalidad”,
manifiesta que el juego tiene como finalidad poner en funcién toda una gama de
capacidades mentales como la deduccion, inducciones, estrategias y pensamiento. El
objetivo del juego no estd solo en la lidica o recreacién, sino que ayuda a que los
conceptos se apropien despertando el interés, la motivacién para que el conocimiento
impartido sea interesante para el estudiante a fin de lograr que piense con cierta

motivacion.

El juego es una de las estrategias que ayuda a desplegar la imaginacién, ademds que
permite fortalecer el pensamiento que ayude a dar razones, a ser criticos, asi mismo
favorece la creatividad la cual inicia en la mente. Es un materia complementaria de
inestimable valor que permite dar inicio, buscar los medios para despertar y ejercitar el

pensamiento y el razonamiento logico”

Dentro del conocimiento cientifico la matematica se convierte en un instrumento central.
Posee un caricter abstracto y formal, a veces resulta complicado su aprendizaje de parte
de los estudiantes y se ha identificado como una de las dreas en que tiene mds influencia
en los altos indices de fracaso escolar. Las actividades lddicas y las matemadticas tienen
aspectos en los que confluyen y el primero es en cuanto a su finalidad educativa, las
matematicas permiten al sujeto desarrollar sus habilidades mentales, capacidad de

explorar y actuar.




Ferrero (1991) cita a Martin Gader quien manifiesta que siempre ha considerado que la
mejor via para llegar a comprender las matemadticas y hacer de ellas que sean muy

interesantes para los estudiantes y lograr el acercamiento a ellas , serd a través de juego.

Por tanto el reto para los docentes es adecuar a su practica docente actividades que permita
a los estudiantes, apropiarse de los conceptos matematicos, asi mismo mantener el interés

del nifio para el aprendizaje, propiciando espacios interactivos.

2.3.5. Tipos de juegos de matematica

Alonso (2000), menciona las estrategias diddcticas en las matematicas:

e Receptivas: Observar, identificar y escuchar, identificar elementos en un
conjunto.

e Comprensiva: Analiticas (pensamiento analitico), comparar, relacionar,
ordenar/clasificar, abstraer, resolucién de problemas (pensamiento complejo),
deducir/inferir, comparar/experimentar, analizar perspectivas/interpretar,
transferir/generalizar, analizar/conectar, comprender/conceptualizar.

e Expresivas simbdlicas: Representar textual, grafico, oral.

Lépez (2013) asegura que “existen juegos colaborativos como opciones para las
limitaciones del aprendizaje tradicional; son juegos que obligan a tener colaboracion,
comunicacién e intercambio de informacién y sobre todo se debe examinar el contexto

del ritmo de aprendizaje del usuario” (p.42)

Los juegos existentes son muy populares, exigen retos, divierten y sobretodo ayudan a

comprender conceptos matemdticos. El juego en la matemdtica ayuda a resolver




problemas de forma lidica y en conjunto construir conocimiento. El nifio a través del
juego el niflo relaciona conceptos matematicos a través de la imaginacion, el nifio a su
vez puede recrear sus propios juegos, desarrollando su pensamiento ldgico para la
iniciacion de las matematicas. Para lograr este objetivo es necesario que el docente disefie
materiales diddcticos para un mejor aprendizaje, la ayuda de la familia en la educacion de

sus hijos involucrandose en el aprendizaje de las matematicas.

A través del juego se logra entender conceptos matemadticos, agrupar en conjunto objetos,

personas, comparar, igualar, pesar, ordenar de menor a mayor.

Podemos mencionar juegos como:

e Juegos de funcién general.

e Juegos sensoriales: pitos, sonajas, tambores, cornetas.

e Juegos motores: Carreras, saltos, juegos de pelota, deportes.

e Juegos Psiquicos: Ajedrez, damas, rompecabezas, etc. Juegos de funciones
especificas.

e Juegos de lucha, que obedecen al instinto de pugna.

e Juegos de imitacion, que obedecen al instinto de curiosidad.

e Juegos de caza, que obedecen al instinto de sobrevivencia.

Encontramos otra clasificacion propuesta por Lezama (2021)

Juegos funcionales: Son aquellos que ejercitan al organismo humano o a algunas de
sus partes, por ejemplo mover la cabeza, arrastrarse, ponerse a cantar, bailar, saltar,

girar, patinar etc.




Juegos de ficcion : Son aquellos donde los nifios se confunden con los personajes
que imitan (juegos de rol) por ejemplo jugar al doctor, al lobo, a la caperucita roja,

etc.

Juegos receptivos. Son aquellos juegos donde se ponen en juego los procesos
mentales superiores, por ejemplo hacer dibujos, combinar los objetos, leer cuentos,

etc.

Juegos de construccion. Son juegos donde el nifio usa todo su conocimiento
sensorial para construir con sus manos objetos, por ejemplo usar plastilina para
hacer una casita, hacer una torre de cubos, recortar figuras pegar bolillas para hacer

un dibujo, etc.

Corbalan (1994) realiza una clasificacion de los juegos en tres bloques.

a. Juegos de procedimiento conocido: aquellas actividades o dindmica, acompaiiada
de susreglas, las cuales ya han sido conocidas por el estudiante fuera de la escuela.
Entre ellos tenemos juegos como: las cartas, domind, dados, parchis, oca,
rompecabezas. Son juegos que se aprendian en el dmbito familiar y que hoy en
dia han sido sustituidos por las nuevas tecnologias. Ejemplo: dados de multiplicar,
bingo, tachar un nimero después de realizar una operacién previa, etc.

b. Juegos de conocimiento: Son aquellos juegos en los que se trabaja contenidos
curriculares.

c. Juegos de estrategiaz En estos juegos nos encontramos con elementos

matematicos.

2.3.6. Fases o estrategias de un juego




Salvador (s/f), manifiesta que en un juego relacionado a las matemadticas se identifican

las siguientes fases.

a. Primera Fase:

Juego de libre desarrollo relacionada a las matemadticas: A través de este juego se
procura comprender la dimensién del problema, se revisa las reglas del juego, se
debe comprender lo que se pide, que se va a encontrar, comprender los datos que

se tiene.

Relacionada al juego: Se procura entender aquellos requisitos para ser parte del

juego y ganar segtn las normas establecidas.

b. Segunda Fase: Creacién de relacién y de comunicacién con los demas.

Relacionada a las matematicas: Se trata de comprender el plan o situacion a resolver,

buscar situaciones parecidas, formular hipdtesis y seleccionar posibles estrategias.

Relacionada al juego: Buscar si se ha jugado algo similar, seleccionar posibles estrategias.

c. Tercera fase: Expresion de creatividad- situacidn del juego simbdlico.

Relacionada a las matemadticas: se busca llevar a cabo un plan. Al estar frente a un

problema se debe examinar la viabilidad o validez de cada hipotesis.

Relacionada al juego: Se analizan las respuesta que pueda emitir el grupo opositor que

puede llevarle a ganar.

d. Cuarta fase: Expresion de la creatividad- Examinar el resultado.

Relacionado a las matemadticas: Al desarrollar un problema, se debe revisar la estrategia

general. Preguntarse si se puede utilizar otra estrategia que ayude a resolver el problema,




revisar si funciona con otros problemas similares también si se puede modificar el

problema.

Relacionado al juego: preguntarse si la estrategia seleccionada es la mejor posible.

L

METODOS

3. Metodologia

3.2.

3.3.

La investigacion propuesta es de tipo bibliografico de cardcter no experimental. Al
respecto, Herndndez et al. (2018) menciona que en este tipo de estudios el interés se
enfoca en observar, analizar, comparar y seleccionar informacion de interés en
relacion de un tema en concreto u objeto de estudio de fuentes documentales, escritas

fisicas y/o virtuales.

Por esta razdn, este tipo de investigacion se adectia para consultar informacién

referida al tema.

Método de investigacion

El método emplead es de tipo descriptivo, porque se ha centrado en describir las
caracteristicas mds importantes de la variable en estudio. Ademads tiene incidencia en
el andlisis bibliografico / documental, se ha realizado una revisién de documentacién

para obtener la informacién importante que ayude argumentar la investigacién.

Técnicas e instrumento para la recoleccion de datos

La técnica que se ha tomado en esta investigacion ha sido el andlisis documental. Asi,

de acuerdo a Rizo (2015), esta técnica busca conseguir, ordenar y sistematizar datos,




informacion relacionada al tema, a partir de fuentes primarias documentales por
medio del fichaje (recopilacién de informacion y registro de la misma por medio de

fichas de investigacion).

En lo que refiere a la estrategia de bisqueda de la informacién, se ha realizado una
revisidn sistemdtica por medio de la revisién de alcance, describiendo los hallazgos
de fuentes de informacion. Estas investigaciones tienen relevancia cientifica para
nuestro trabajo académico. Para este trabajo se realizé la bisqueda por medio de
palabras claves y de las variables de estudio, después se selecciond referencias

vinculadas a la investigacion.

Para la organizacién de la informacion se ha registrado la informacién a través de

fichas textuales, el uso del parafraseo y la técnica del resumen.

Fichas textuales: Son recursos fisicos que permiten registrar informacién literal
segun el tema de estudio e intereses del investigador. El uso de estas fichas permite
trasladar al documento final de la investigacion la version fidedigna de la idea y de
su autor para asi construir el sustento literal de los argumentos del estudio y su

posicidn.

Fichas de pardfrasis: Son también recursos fisicos similares a las fichas textuales,
aunque con la diferencia que en estas se registran las ideas textuales de manera

personalizada o interpretada mediante la estrategia de la parafrasis.

Fichas de resumen: Son recursos fisicos en los que se registra informacién extraida
de los textos de manera concisa o breve y en la cual se pone en relieve las ideas

centrales del autor original.

Para recolectar la informacién se ha seleccionado trabajos o documentos que son

investigaciones pasadas dentro de los dltimos cinco afios.




II.

CONCLUSIONES

1. En el drea de matematica, el juego ayuda a consolidar los conceptos matematicos.

El estudiante a través de la imaginacién y el juego, encuentra sentido a los
conceptos del drea para asi adquirir las competencias segtn el nivel. Asi mismo
el maestro se convertird en guia para los estudiantes, as{ logran adquirir el
conocimiento y proporcionard las indicaciones para que los estudiantes manipulen
material concreto, conozcan las reglas del juego propuesto o acompaile el juego

que los nifios proponen desde sus aprendizajes previos.

Incorporar actividades lidicas que permitan el aprendizaje de las competencias
del drea, lo cual ayudard a que el nifio participe, actiie libremente e interactiie con
sus compaileros para compartir sus conocimientos, formara su personalidad,

aprenderd de forma experiencial, resolvera problemas y situaciones conflictivas.

Por medio de actividades lidicas se logra alcanzar los conocimientos propuestos
en el drea de matematica para luego aplicarlos en la vida diaria. A través de los
juegos lidicos se puede introducir conceptos, manipular elementos, observar,
comparar, relacionar, asi mismo le permitird situarse frente a un problema
matemdtico que le ayude a pensar la forma para resolver los problemas, tener
conocimiento de sus aciertos, desaciertos y generar la participacién de cada

integrante durante la actividad lddica.

El docente debe asumir el compromiso de crear situaciones de aprendizaje

significativos que motive al nifio a participar de las actividades que promueven el




conocimiento en esta drea, haciendo uso de materiales y actividades lidicas, con
el fin de que el nifio se sienta motivado a participar de las actividades, de esta
forma el concepto se presenta a través de una experiencia, hay comprension de los

aprendizajes de las matematicas.

El docente debe utilizar material didactico reciclado para mejorar y fortalecer los
aprendizajes en el drea, ademds la manipulacién de material concreto facilitard la
aprehension de los conocimientos abstractos, de esta forma se contribuye a dar

respuesta a la problemdtica ambiental que nos rodea.




TESIS - SUSTENTACION JUAN CAMPODONICO - KARINA AYALA

INFORME DE ORIGINALIDAD

17, 166 2« 8

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

repositorio.une.edu.pe
Fuente de Internet 4%

=)

repositorio.uladech.edu.pe 20/
0

Fuente de Internet

e

Submitted to Universidad Catolica Los 1 o
Angeles de Chimbote ’

Trabajo del estudiante

-~

repositorio.ucv.edu.pe 1
Fuente de Internet %

o

repositorio.upse.edu.ec 1
Fuente de Internet %

docplayer.es 1
Fuente de Internet %

BH B

repositorio.uisrael.edu.ec <1
Fuente de Internet %

Submitted to una
Trabajo del estudiante p < 1 %

repositorio.utc.edu.ec

Fuente de Internet



<1%

oo Unprg.edu.pe <Tw
e vorio-Unp.edl.pe <7
?rgbgggirggucjiaa?eCollege of the Siskiyous <1%
Frueenpt((e)ds;iItn(t)e[rié)t.untumbes.edu.pe <1%
s edu.ec <7
o ctecu.pe <Tw
e ono. Udea.edl.pe <7«
e romo-usmp-edu.pe <7
e orio-pch.edu.pe <7
Frueenpt((%)dseiItnct)e%.tlibertadores.edu.co <1%
e el <7«




e, <7«
e a-edu.pe <Tw
i sideshare.net <7«
TSr;Jbgm;tEuciaﬁ Universidad Cesar Vallejo <1 o
ToBes pnacor <7
oo Upp.€du.pe <Tw
ayllitanat <Tw
\F/:/;/vm\e/\g.erlfsr(:ee:rchgate.net <1 o
S <7
e <%
P e edu.pe <7
\Fxxm.eclLiEeetnsayos.com <1 o




www.psicomundo.org 1

Fuente de Internet < %
aleph23.uned.ac.cr 'I

Fuente de Internet < %

W
Ul

areaoftalmologica.com
5 <1 %

Fuente de Internet

W
(@)

clubhousekinderhome.online <1
%

Fuente de Internet

W
=

dspace.unl.edu.ec <'] %

Fuente de Internet

w
00

moam.info
<1 %

Fuente de Internet

w
O

repositorio.ujcm.edu.pe <'] o
0

Fuente de Internet

B
o

repositorio.ulasamericas.edu.pe <1 o
0

Fuente de Internet

B

repositorio.unheval.edu.pe <'] o
0

Fuente de Internet

=
\)

repositorio.unia.edu.pe <'] o
0

Fuente de Internet

&
w

repositorio.unsaac.edu.pe <’] o
0

Fuente de Internet

B
D

repository.usta.edu.co
Fuente de Internet < 1 %




revistas.upb.edu.co

Fuente de Internet

5
U

<1%

www.espol.edu.ec

Fuente de Internet

5
o

<1%

1pdf.net

Fuente de Internet

B
~N

<1%

Valery Zapata-Velez, Gasdaly Azucena Lépez-
Odar, Luis Alberto Pintado-Sandoval, Luis
Enrique Calle-Zurita et al. "JUEGOS
DIDACTICOS Y DESARROLLO DE
COMPETENCIAS MATEMATICAS EN
ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA",
Prohominum, 2021

Publicacién

B
oo

<1%

repositorio.udh.edu.pe

Fuente de Internet

<1%

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias Apagado

Excluir bibliografia Apagado



TESIS - SUSTENTACION JUAN CAMPODONICO - KARINA AYALA

INFORME DE GRADEMARK

NOTA FINAL COMENTARIOS GENERALES

/O Instructor

PAGINA 1

PAGINA 2

PAGINA 3

PAGINA 4

PAGINA 5

PAGINA 6

PAGINA 7

PAGINA 8

PAGINA 9

PAGINA 10

PAGINA 11

PAGINA 12

PAGINA 13

PAGINA 14

PAGINA 15

PAGINA 16

PAGINA 17

PAGINA 18

PAGINA 19

PAGINA 20




PAGINA 21

PAGINA 22

PAGINA 23

PAGINA 24

PAGINA 25

PAGINA 26

PAGINA 27

PAGINA 28

PAGINA 29

PAGINA 30

PAGINA 31

PAGINA 32

PAGINA 33

PAGINA 34

PAGINA 35




