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RESUMEN

La Educacion representa para los seres humanos la via o camino para obtener un desarrollo
integral, resaltando la importante misién que cumplen los docentes y profesionales
involucrados en el sistema educativo en contribuir con esa noble mision, especialmente con

aquellos nifios o jovenes que presentan algun tipo de dificultad en el aprendizaje.

Las interrogantes planteadas en este trabajo de investigacion parten de que, en afios
anteriores, y especialmente en la actualidad, el campo de las matematicas era notoriamente
bajo, perceptible, y que la gran mayoria de los estudiantes la veian como una disciplina
dificil, compleja, con poco o ningun sentido en los diferentes ambitos en los que se

desenvuelve.

Ante la realidad presentada, es necesario que los docentes adapten diferentes estrategias
educativas para que el proceso de ensefianza de la materia tenga el potencial de conducir a
aprendizajes importantes, motivar a los estudiantes a convertirse en protagonistas,
desarrollar el pensamiento l6gico y la creatividad, y encontrar nuevas alternativas de

colaboracion y socializacion.

Las actividades ludicas representan una estrategia educativa que conduce al despertar, por
lo que este estudio concibe este recurso educativo como una estrategia libre y espontanea
que fortalece habilidades y destrezas que permiten a las personas vivir situaciones de una

manera positiva y dinamica de adquirir conocimientos.

El presente trabajo de investigacion tiene como propdésito principal: “determinar en qué
medida facilita las actividades ludicas para la resolucion de problemas matematicos
infantiles”, es de caracter bibliografico no experimental, utiliza métodos descriptivos de
analisis de incidencia en bibliografias/documentales, y utiliza La técnica es el analisis

documental o fichaje.

Palabras clave: matematica, actividades ladicas, aprendizaje



ABSTRACT

Education represents for human beings the way or path to obtain an integral development,
highlighting the important mission fulfilled by teachers and professionals involved in the
educational system in contributing to this noble mission, especially with those children or

young people who present some type of disability, difficulty in learning.

The problem raised in this present research work is based on the fact that in previous years
and especially today the low level in the area of mathematics is notorious, perceptible, in
which the vast majority of students consider it as a subject difficult, complex, complicated,

with little or almost no significance in the different areas where it operates.

Given the reality raised, the need arises for teachers to adapt different educational strategies
that make it possible for the teaching process of said subject to lead to significant learning,
encouraging the student to be the protagonist, develop logical thinking and creativity,

looking for new alternatives, for problem solving; stimulating cooperation and socialization.

The playful activities represent an educational strategy that leads to awakening; For this
reason, this research values this educational resource as a free and spontaneous strategy,
strengthening skills and abilities that make it possible to obtain knowledge, through

experiential situations, in an active and dynamic way.

The main objective of this research work is: "Determine to what extent it favors recreational
activities in solving mathematical problems in children”, being of a non-experimental
bibliographical nature, using the descriptive type method with incidence in the analysis
bibliographic / documentary, and the technique used has been the documentary analysis or
signing.

Keywords: mathematics, leisure activities, learning.
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. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Realidad problemética
Durante muchos afios el dominio de competencia matemética y comunicativa
evidenciaba en los estudiantes el buen rendimiento académico, si el estudiante obtenia
un alto puntaje en estas areas se le consideraba un estudiante sobresaliente; ademas el
desarrollo de esta competencia se asocia al avance cientifico y tecnologico. Un buen
estudiante en matematicas 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 area de matematica para los estudiantes presenta mayor dificultad
en lo que refiere a la adquisicion de las competencias por tanto requiere la comprension
de conceptos para desarrollar operaciones. Esta realidad hace un llamado a los
docentes de matematica para propiciar cambios significativos en la ensefianza de esta
area, posibilitando la comprension de contenidos matematicos, la integracion de
actividades ludicas que posibiliten el aprendizaje, permitiendo que el estudiante sea el
protagonista, desarrolle el pensamiento l6gico 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 evaluacion
Internacional de Estudiantes PISA (2018), los resultados muestran que el puntaje

obtenido esta por debajo del promedio. En nuestro caso, el Perd ocup6 los dltimos
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lugares, obteniendo un puntaje menor al promedio en el area 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, segun estos resultados aplicados
a estudiantes de segundo de primaria, del grado cuarto y de estudiantes de segundo de
secundaria, los logros en las areas evaluadas entre ellas comunicacion y matematica
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
produccion y construccion del conocimiento. (Freire,1997,p.47) la propuesta de este
pedagogo del siglo XXI cuestiona la idea tradicional que se tiene de educacion la cual
estd basada en la memorizacion mecéanica y en una relacion vertical entre docente y
estudiante.

Hay necesidad de mejorar la educacion, puesto que la simple repeticién 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 esta 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 matematicas como
es la comprension de nimeros, relaciones entre si, calcular problemas matematicos,
uso de simbolos matematicos, comprension de problemas, organizacion y registro de

informacidn al resolver problemas.
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Por ello, se debe fomentar la realizacion de actividades de ocio. Piaget (1951) argum
enta 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 mun
do real a los esquemas que ya tiene. A través de actividades de ocio integradas con la
S matematicas, los nifios pueden construir nuevos aprendizajes, desarrollar sus aspect
0s sociales, emocionales y sobre todo cognitivos, y desarrollar su inteligencia y habil

idades en el campo de las matematicas.

Un camino se apertura para trabajar el desarrollo de la inteligencia matematica
integrando las diversas inteligencias con el fin de promover nuevas estrategias para el
aprendizaje de las matematicas, descubriendo nuevas posibilidades para su aplicacion
en el aula, integracion de actividades Iudicas que permitan el desarrollo de las diversas
inteligencias como la inteligencia linglistica, inteligencia musical, espacial, cinética

corporal, interpersonal, intrapersonal y naturalista.

1.2. Formulacion del Problema
¢Como influye las actividades ludicas en la resolucion de problemas matematicos en
los nifios?
1.3. Formulacién de Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Determinar el nivel de influencia de las actividades ladicas en la resolucion de
problemas matematicos en los nifios.
1.3.2 Objetivos especificos
a) Identificar qué actividades ludicas educativas se desarrollan en la resolucion de

problemas de cantidad matematicos en nifias

14



b) Presentar a las actividades ludicas en el area de matematica como alternativa de
solucién que ayude a mejorar el desarrollo del pensamiento critico-reflexivo.
c) Reconocer que las estrategias ludicas ayudan a fortalecer el pensamiento critico
reflexivo en la resolucion de problemas.
1.4 Justificacion del trabajo académico

Esta investigacion pretende aportar desde el aspecto cientifico, porque quiere
contribuir a la practica pedagdgica del docente en el uso de estrategias y actividades
basadas en el juego para la comprension y resolucion de problemas en el area de
matematicas, teniendo como base los aportes tedricos que se han obtenido segun la
variable de estudio a fin de desarrollar en los nifios las competencias del area,
potenciar sus capacidades y superar dificultades que se presenten en el area de
matematicas. Asi mismo contribuird a que las conclusiones serviran de base en
futuras discusiones en relacion 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 solucion para construir
un futuro diferente.

Esta investigacion a nivel practico pretende promover el aprendizaje en el aula
mejorando los procesos de atencion, concentracion y aprendizaje a través de
actividades ludicas de forma libre y espontanea. A través del juego los estudiantes
desarrollan su pensamiento creativo, trabajan en equipo, respetan las reglas del

juego, asumen roles y superan conflictos.
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MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Internacionales

Mejillon (2022), indica en su indagacion titulada: “Estrategias ludicas para consolidar el
aprendizaje de las operaciones bésica 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 ludicas que ayuden a consolidar el
aprendizaje necesario para desarrollar las operaciones basicas que componen el area. 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 aplico una
encuesta de diez preguntas. Se concluye que las docentes de las 8 estrategias matematicas
emplean 4 de ellas destacando aquellas actividades educativas, juegos ludicos al aire libre,
actividades ludicas que promueven la atencion y la memoria, y por Gltimo los juegos al
aire libre regulado por algunas reglas y las restantes son de uso limitado. Se debe aplicar

estrategias ladicas grupales ya que no se hace, limitando la integracion.

Guncay (2022) en su investigacion titulada “Propuesta metodoldgica: Guia de estrategias
didacticas basadas en el juego para el fortalecimiento de los aprendizajes en las cuatro
operaciones basicas en el quinto A”-Ecuador. La cual tiene como objetivo disefiar
actividades que ayuden a fortalecer los aprendizajes de las operaciones basicas del area.
Se ha obtenido informacion a través de encuestas, asi mismo se aplico un test para analizar
el rendimiento académico. Se concluye que las actividades ludicas 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
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actividades ludicas 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 nifos
del grado tercero, con su investigacion pretende potenciar las habilidades matematicas
para la suma en la solucion de problemas. Propone un plan que ayude a conocer las
estrategias ludico pedagdgicas que potencien la solucién de problemas. El instrumento de
investigacion es un taller practico que ha servido de diagnostico, ha utilizado formato de
actividades y registro de anotacion. Al final de la investigacion se menciona que la
propuesta aporta al desarrollo de habilidades en esta area y permite la resolucion de
problemas. Asi mismo mejora el rendimiento académico, con ayuda de las actividades

l0dicas.

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

Segun los resultados en la etapa diagnostica hay dificultad en los estudiantes para
desarrollar solucion 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
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tradicional de las matematicas, despertando la curiosidad, creatividad y el pensamiento

l6gico.

Sislema (2020), en su tesis titulada “Estrategias ludicas en la ensefianza aprendizaje de
matematica en los nifios de tercer afio 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 bibliografico. El objetivo general de la investigacién
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 area 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 ludicas

2.1.2 Nacionales

Zabaleta (2021) en su investigacion titulada “Actividades ludicas para mejorar el
desarrollo de la resolucién de problemas aritméticos en el area de matematicas en los
nifios de 2do Grado de primaria de la .LE.P. “Renacimiento siglo XXI” del distrito de
Coisho”, cuyo objetivo fue establecer como las actividades ludicas ayudan a mejorar la
resolucion de problemas en los nifios del grado segundo de primaria. La metodologia es
de tipo cuantitativo, nivel explicativo, disefio preexperimental. Para esta investigacion se
trabajo con 15 estudiantes del segundo grado. Como instrumento se aplico una prueba
escrita. Al inicio de la aplicacion del pretest se obtuvo que un menos del 40% se
encuentran en nivel logro previsto (A). Al aplicar el pos test despuées de haber aplicado

las estrategias ludicas se ha obtenido que el 33% de estudiantes obtuvo la calificacion de

18



A. Por tanto se concluye que al aplicar las actividades ludicas en el aula, no se observo

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 resolucion de problemas en estudiantes de la institucion educativa
santa rosa de Lima, Callao 2018”. Esta investigacion pretende determinar como influye
el aplicar estrategias ludicas en el aprendizaje para resolver problemas. La poblacién
estuvo integrada por 50 estudiantes, la muestra ha sido de tipo probabilistico. Se recolect6
informacidn a través de una prueba y el instrumento de recoleccion 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 combinacion.

Condori (2018) en su investigacion titulada “Actividades ludicas para favorecer las
capacidades del area l6gico matematico en los nifios de segundo grado de nivel primario
de la Institucién Educativa Jorge Martorell Flores-Tacna”. Para este trabajo aplico el
disefio pre experimental, teniendo como muestra de 30 estudiantes. Para obtener
informacién se aplico la técnica de la observacion directa de los estudiantes y la aplicacion
de una prueba para conocer el desempefio. Concluye que al aplicar las diversas
actividades ludicas, éstas inciden en la comprension 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 ludicas, estan integradas

por juegos matematicos que garantizan el aprendizaje de las competencias del area,
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ademas permite el desarrollo del pensamiento matematico asi como la mejora en el

razonamiento l6gico de manera ludica y con intervencion de los estudiantes.

Barrios y Mufioz (2018) en su indagacion titulada “Actividades ludicas en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa Sagrada
Familia de Concepcion-Lima”. La exploracion pretendid determinar la el efecto de las
actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico en el rea de matematicas es
nifios que no superan los 5 afos. 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 observacion 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 pedagdgica para introducir los contenidos desde las
competencias. Concluye que la implementacion de actividades Iudicas en las sesiones,
tiene efecto positivo en el incremento del pensamiento l6gico matematico en el grupo
experimental y esto se ve reflejado en 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

area.

Bizueta (2020) en su investigacion titulada: “Estrategias ludicas basadas en el enfoque de
resolucion de problemas para desarrollar el pensamiento 16gico matematico de los nifios
de ler grado. Universidad Nacional de Tumbes”. Concluye que los nifios mejoran su
aprendizaje si se aplican estrategias ludicas que despierte el interés en los nifios. Ademas
los docentes necesitan de cocimiento de estrategias para mejorar su ensefianza. Los nifios

deben considerar esta area como un campo novedoso, interesante y facil.
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2.1.3 Locales

Rodriguez (2018), en su investigacion acerca de “Las actividades Iudicas y su influencia
en la resolucion de problemas matematicos en los nifios de educacién inicial de la
Institucion Educativa N° 857, del caserio de Hudpalas, Piura”, confirman que al
desarrollar actividades Iudicas se observa los logros en los estudiantes. Al inicio de la
investigacion menos del 73 % de los estudiantes estaban desaprobados en el area, después
de aplicar las estrategias el 32,0% de estudiantes desaprobaron, eso quiere decir que se

obtuvo el 0.40 de avance y mejoria para esta area en el grupo de investigacion.

Huaracha (2015) en su investigacion titulada: “Aplicacion de juegos matematicos para
mejorar la capacidad de resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado
de educacion primaria de la L.LE.Ignacio Merino. Piura”. Esta investigacion es de tipo
cualitativa. Para el estudio se seleccion6 una poblacion de 98 nifios del segundo grado,
tomando como muestra 34 estudiantes y las docentes de aula. Para obtener informacién
se realizo por medio de instrumentos propios de una investigacion-accion, entre ellos los
diarios de campo, el uso de la lista de cotejos, y el portafolio.

Este proyecto para aplicar estrategias didacticas y ladicas en el aula, ha tenido una
duracion de 8 semanas, ademas se utilizé la técnica de observacion. Se llega a la
conclusion que los juegos matematicos son la estrategia que ayuda a mejorar la capacidad
para la resolucién de problemas. Los juegos aplicado en el aula, motivan en los
estudiantes el aprendizaje en el area, es través del trabajo en equipo que se estimula y
fortalece la creatividad, la imaginacién, facilitando la comprensién del problema

enunciado.
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Coérdova (2018) en su investigacion titulada “Estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matematicos 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 1as
complicaciones que estan presentes en los estudiantes en el momento de resolver
problemas en el area. Esta investigacion es de tipo cualitativo. La muestra de estudio se
compone de 20 estudiantes del grado segundo acompariado de la docente de aula. Se
disefi0 estrategias didacticas ludicas 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 aplicacion de un test. Para obtener informacion se aplico instrumentos como:
pruebas, guia de observacion y entrevista. Se disefid juegos, para generar aprendizajes

significativos.

Garcia (2022), en su tesis titulada: “Estrategias ladicas para el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en educacion inicial, colegio Particular
Stella Maris, Piura, Peru, 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 investigacion es cuantitativa, con un disefio no experimental trasversal descriptiva y
la la segunda parte propositivo. La muestra esta constituida por 3 profesoras del nivel
inicial y 27 estudiantes. Se aplic un test académico, el cual consta de tres cuestionarios.
La finalidad de esta investigacion es proponer estrategias ludicas que ayuden para el
desarrollo de la competencia matematica que le ayude a resolver problemas de cantidad.
Se concluye que las profesoras no aplican estrategias ludicas, por tal razon se observa que

los estudiantes tienen dificultad en esta competencia.
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2.2 Referencial Tedrico

2.2.1 Juegos didacticos

2.2.1.1 El juego y la educacion

El juego es el valor éptimo 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 comparfieros y docentes y tambien
se desarrolla el nivel cognitivo porque se combina la realidad con la ludica e
imaginacion.

El juego permite un desarrollo integral en el educando, se ha mencionado el desarrollo
fisico, 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 més 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,
induccion, deduccion, andlisis, sintesis, abstraccion, reflexion, evaluacion de estos
procesos y finalmente, llegamos a la capacidad de mas 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 razon Moreno (2009), afirma que a traves 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 traves del juego que

el nifio logra ser sociable porque interactla y se relaciona con otros nifios; el juego le
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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
ludicas permiten que se desarrolle un aprendizaje activo, dinamica, 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 memaorizacion, repeticion, esperando

el inico momento para compartir como es el recreo.

Es necesario que el estudiante participe activamente de su aprendizaje siendo el
maestro un facilitador, la ensefianza por tanto debe ser dindmica, activa. El juego
ayudara para que el nifio exprese emociones, interactle 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
0 moldea las dimensiones en la persona en su ambito personal, social y espiritual. Es
el docente quien aprovechando el uso de estrategias ludicas fortalezca en el nifio la
personalidad y caracter. La educacion 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 el conocimiento por medio del juego y asi desarrollar

capacidades, destrezas y habilidades que son parte del aprendizaje.
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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 obligacion, es decir esté a eleccion 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 transicion 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 fantasia y creatividad.

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

competicion.

El juego es una accion que es parte de la naturaleza humana, a traves de esta actividad
se adquieren habitos que ayudan a la formacion, al trabajo en equipo, al desarrollo
psicomotor de la personay el fortalecimiento de capacidades cognitivas. La actividad
Iudica en el nifio ocupa gran tiempo de su dia, ademas es de gran ayuda para su

cuerpo, asi como laadquisicion 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 gratificacion, 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
socializacion, comparte experiencias vividas, experiencias previas, despliega su

imaginacion y creatividad, recrea el juego, establece nuevas normas.
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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 bésico, 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:

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

e El juego es una 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.

e Esunaactividad integradora: permite el desarrollo de habilidades.

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

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

e 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:

e Una actividad innata: Se presenta de forma espontéanea en el nifio, y a través
de él adquiere aprendizajes, canaliza energia y libera emociones, se afirma

las sensaciones y comprension de la realidad.
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e Una actividad recreativa: Impulsa la creatividad, la imaginacion, sirve para
entretener y desarrollar capacidades, permite descargar energia a través del
ejercicio. Lizama (2011) sefiala que el juego prepara al nifio para la
consolidacién de su personalidad y le brinda herramientas para el trabajo
guiado.

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

e 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 caracter,
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
Se pueden clasificar segun su causalidad o funcionalidad.

Segun su causalidad:

a. Teoria del sobrante de energia: Segun 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.

b. 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.

27



c. 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 esta impregnado de una funcién simbodlica.

Segun su finalidad:

e Teoria del ejercicio preparatorio o de anticipacion funcional:
Groos(1889) llega a la conclusion 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.

e Teoria psicoanalitica: Segun Freud (1898) el juego es la expresion o manifestacion de

deseos ocultos que se hacen presente a través del juego.

2.2.1.4. 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.

Es puro y gratuito: Es desinteresado, sin finalidad exterior.
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e Esficticio: Permite recrear realidades, despierta la creatividad.
e Es convencional: Se necesita de acuerdos, se disefia el juego y establecen las reglas,

roles y limitaciones.

Asi mismo sefiala las cualidades que desarrolla el juego:

e Mejora mejora la salud

e Ayudaarelacionarse con los demas. Se afianza la cooperacion, ayuda a hacer amigos
y a fomentar la sana competencia.

e Fortalece la autoestima y participacion en un grupo.

e Permite corregir conductas agresivas

e Ayuda aadaptarnos a la realidad.

e Potencia la diversion 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 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 percepcion 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 simbolica, ni

conciencia de estar jugando.
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b. Juego simbdlico (construccion de simbolos a partir de capacidades distintas). Se
interioriza la realidad segun 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 actuacion. 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 traves 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 simbolica. Es una inteligencia
colectiva, responde a una etapa de mas socialidad. El grupo fija acuerdos, reglas, demita

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

2.2.1.6. Actitudes del maestro para facilitar la actividad ludica.

El docente durante las actividades ludicas asume la funcion 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, asi 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 relacion 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
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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 matematico

2.3.1. Pensamiento Logico

Idone (2017) al citar a Armas menciona que el pensamiento ldgico, 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
informacidn 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 adquisicidn de la competencia matematica 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 tamafio asi
como el olor, de esta forma se procesa la informacion al cerebro desde el sistema

sensorial.

Montessori confirma ésta idea, al decir que la evolucion del pensamiento se obtiene
desde la estimulacién sensorial. Se afirma que el nifio tiene capacidad para asimilar
conocimientos y lo hace desde el inconsciente hasta llegar a la conciencia. Trabajar
la l6gica desde esta area de las matematicas a través de la estimulacion sensorial, para

esto es necesario la manipulacién de material concreto a fin de identificar las
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cualidades de dichos objetos. Se debe permitir que el nifio explore diversas

alternativas para encontrar la solucion, este debe ser el objetivo en cada actividad.

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

I6gico en el &rea de matematica; entre ellos tenemos:

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

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

entorno.

o Espacios para expresar y crear: es necesario que el nifio exprese emociones, el
arte sera una forma de expresion y para esto necesita manipular materiales.

o Espacios para desarrollar el juego libre: le ayudara en la construccion de
nociones como: proximidad, cantidad, espacio, tiempo.

o 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 I6gico matematico proporciona elementos para la vida, desarrolla
destrezas y capacidades para la adquisicién de habilidades de orden superior 0 mas
complejas.

Carrasco (2001) menciona que el pensamiento l6gico matematico se estructura o
consolidad en la persona desde los primeros afios de vida y esto se da procesualmente
de forma gradual y sistematica. Por tanto el sujeto va explorando y relacionando,

para esto necesita manipular objetos.
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La participacion en juegos didacticos, elaborar algunos esquemas o gréaficos seran de
gran ayuda para desarrollar este pensamiento.

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

llegar a niveles de abstraccion.

Segun la teoria piagetiana para la adquisicion y comprension del namero se
necesitan, conocimiento l6gicos 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 nimero.
Piaget plantea tres elementos caracteristicos del pensamiento I6gico matematico.

a. Se aprende mediante la interaccién 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 relacién con
la estimulacion recibida por el nifio

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

Por tanto el pensamiento l6gico matematico le permite al individuo, establecer
relaciones que le ayuden establecer relaciones de comparacion, proporcion,
exploracion. Este pensamiento es asimilado por el nifilo mediante la abstraccion

reflexiva, la cual es posible mediante la interaccion social.

Maldonado (2000) afirma que los nifios tienen la capacidad para volver a inventar las

matematicas, poseen conocimientos previos desarrollados en afios anteriores antes
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de ingresar al sistema educativo. Este pensamiento es inventado por cada nifio, se

construye desde dentro hacia afuera.

Segln Piaget (1987) el conocimiento logico matemético 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 interactda con los objetos que le rodean, hay que buscar actividades que le
permitan al nifio descubrir e interactuar con el entorno de forma ludica.

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 interaccion entre la persona y el objeto asi
como objeto y objeto.

Razonamiento l6gico: Trabajar de manera general, seleccionar y agrupar elementos.
Concepto de numero: Comprension del niamero es su aspecto cardinal y ordinal,
agrupacion 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 hara uso de la unidades de medicion.
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e Seconsideralos conceptos de tiempo y sus medidas, concepto de peso y su aplicacion

a las balanzas.

2.3.3. Competencias y capacidades del area de matematica

Segun el Curriculo Nacional de Educacion basica (2017) define al area de
matematica como:

“La actividad 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
esta estatica sino mas bien sigue en dinamismo y desarrollo, ademas ayuda a construir
la sociedad y velar por su desarrollo desde la formacion de nuevos ciudadanos
ayudandoles a obtener, organizar, sistematizar y analizar informacién, 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 area 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 probleméticas 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 numeéricas. Asi mismo comunica su
comprension sobre los niUmeros y las operaciones.

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

le permite al estudiante traducir informacion y condiciones a términos
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2.34.

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

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién: Da razon de la
posicion y el movimiento de los objetos en un lugar determinado, visualiza e
interpreta relacionando las cualidades de los objetos a través de formas
geométricas. Ademéas 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.

Resuelve problemas de gestion 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 conclusion con la informacién

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

El juego y la matemética

Alonso (2020), afirma que “ El juego es una estrategia didactica, es decir una
actividad ludica que ayuda para el desarrollo integral del nifio, por tanto es
importante y necesario integrarla al aprendizaje de las matematicas, siendo
mediador entre la situacion problematica presentada y la matematica

abstracta”.(p.2)

A través del juego, el estudiante logra aprender conocimientos matematicos,

desarrollar habilidades de calculo y relaciones, se familiariza con el
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conocimiento de operaciones béasicas. Los nifios a través de la imaginacion
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 problemaéticas 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 ensefianzas 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 esta solo en la lddica o
recreacion, sino que ayuda a que los conceptos se apropien despertando el
interés, la motivacion 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 imaginacion, ademas
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 16gico”

Dentro del conocimiento cientifico la matematica se convierte en un instrumento
central. Posee un caracter abstracto y formal, a veces resulta complicado su
aprendizaje de parte de los estudiantes y se ha identificado como una de las areas
en que tiene mas influencia en los altos indices de fracaso escolar. Las

actividades ludicas y las matematicas tienen aspectos en los que confluyen y el
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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 matemaéticas y hacer de ellas que
sean muy interesantes para los estudiantes y lograr el acercamiento a ellas seré 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 didacticas en las matematicas:

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

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

e Expresivas simbolicas: Representar textual, grafico, oral.

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

contexto del ritmo de aprendizaje del usuario” (p.42)
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Los juegos existentes son muy populares, exigen retos, divierten y sobretodo ayudan
a comprender conceptos matematicos. El juego en la matematica ayuda a resolver
problemas de forma ludica y en conjunto construir conocimiento. El nifio a traves del
juego el nifio relaciona conceptos matematicos a través de la imaginacion, el nifio a
su vez puede recrear sus propios juegos, desarrollando su pensamiento l6gico para la
iniciacion de las matematicas. Para lograr este objetivo es necesario que el docente
disefie materiales didacticos 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 matematicos, agrupar en conjunto

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

Podemos mencionar juegos como:

Juegos de funcidn general.

Juegos sensoriales: pitos, sonajas, tambores, cornetas.

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

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

Juegos de lucha, que obedecen al instinto de pugna.

Juegos de imitacion, que obedecen al instinto de curiosidad.

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.

39



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 construccién. 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, acompafiada de
sus reglas, 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 ambito familiar y que hoy en dia
han sido sustituidos por las nuevas tecnologias. Ejemplo: dados de multiplicar, bingo,
tachar un niumero después de realizar una operacion previa, etc.

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

c. Juegos de estrategia: 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 matematicas se identifican las

siguientes fases.
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a. Primera Fase:

Juego de libre desarrollo relacionada a las matematicas: A través de este juego se
procura comprender la dimension 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 segun las normas establecidas.

b. Segunda Fase: Creacion de relacion y de comunicacion con los demas.

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

situaciones parecidas, formular hipétesis y seleccionar posibles estrategias.

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

c. Tercerafase: Expresion de creatividad- situacion del juego simboalico.

Relacionada a las matematicas: 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 matematicas: 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.
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METODOS
3.1 Tipo de investigacion:

La investigacion propuesta es de tipo bibliografico de caracter no experimental. Al
respecto, Hernandez 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 razén, este tipo de investigacion se adecUa para consultar informacion referida

al tema.

3.2. Método de investigacion

El método empleado es de tipo descriptivo, porque se ha centrado en describir las
caracteristicas mas importantes de la variable en estudio. Ademas tiene incidencia en el
analisis bibliografico / documental, se ha realizado una revision de documentacion para

obtener la informacién importante que ayude argumentar la investigacion.

3.3. Técnicas e instrumento para la recoleccion de datos

La técnica que se ha tomado en esta investigacion ha sido el analisis 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 (recopilacion de informacion y registro de la misma por medio de fichas de

investigacion).
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En lo que refiere a la estrategia de busqueda de la informacion, se ha realizado una
revision sistematica por medio de la revision de alcance, describiendo los hallazgos de
fuentes de informacion. Estas investigaciones tienen relevancia cientifica para nuestro
trabajo académico. Para este trabajo se realiz6 la busqueda por medio de palabras claves
y de las variables de estudio, después se selecciond referencias vinculadas a la

investigacion.

Para la organizacion de la informacion se ha registrado la informacion a través de fichas

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

Fichas textuales: Son recursos fisicos que permiten registrar informacion literal segln
el tema de estudio e intereses del investigador. EI uso de estas fichas permite trasladar
al documento final de la investigacién la version fidedigna de la idea y de su autor para

asi construir el sustento literal de los argumentos del estudio y su posicion.

Fichas de parafrasis: 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 informacion 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 informacion se ha seleccionado trabajos o documentos que son

investigaciones pasadas dentro de los Gltimos cinco afios.
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V.

1.

CONCLUSIONES
En el &rea de matematica, el juego ayuda a consolidar los conceptos matematicos. El
estudiante a traves de la imaginacion y el juego, encuentra sentido a los conceptos
del &rea para asi adquirir las competencias segun el nivel. Asi mismo el maestro se
convertira en guia para los estudiantes, asi logran adquirir el conocimiento y
proporcionara las indicaciones para que los estudiantes manipulen material concreto,
conozcan las reglas del juego propuesto o acomparie el juego que los nifios proponen

desde sus aprendizajes previos.

. Incorporar actividades lidicas que permitan el aprendizaje de las competencias del

area, lo cual ayudara a que el nifio participe, actle libremente e interactle con sus
comparieros para compartir sus conocimientos, formara su personalidad, aprendera

de forma experiencial, resolvera problemas y situaciones conflictivas.

. Por medio de actividades ltudicas se logra alcanzar los conocimientos propuestos en

el area de matematica para luego aplicarlos en la vida diaria. A través de los juegos
ludicos se puede introducir conceptos, manipular elementos, observar, comparar,
relacionar, asi mismo le permitira situarse frente a un problema matematico que le
ayude a pensar la forma para resolver los problemas, tener conocimiento de sus
aciertos, desaciertos y generar la participacion de cada integrante durante la actividad

ludica.

. 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 area, haciendo uso de materiales y actividades ludicas, con el
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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 area, ademas la manipulacion de material concreto facilitara la
aprehension de los conocimientos abstractos, de esta forma se contribuye a dar

respuesta a la problematica ambiental que nos rodea.
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