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I.  INTRODUCCION

Hoy en dia las matematicas por su relevancia, se encuentran dentro de los conocimientos
cientificos, debido a que se imparte en todos los niveles educativos del mundo. De esta
manera, también se observa que los estudiantes, en su mayoria, enfrentan obsticulos para su
aprendizaje, por la falta de estrategias orientadas a soluciones de los problemas del
aprestamiento en este curso, especialmente desde el nivel inicial, donde se ha visto
animadversion hacia esta materia en forma acreciente. Es por ello que se planted buscar la
relacién estadistica entre la estrategia de juegos simbdlicos y el pensamiento légico
matematica, para darle orientacién y propuestas de mejora a un problema educativa
observada.

La matematica, a lo largo de los afios, ha sido considerada como una de las dreas mas
complejas e importantes para el hombre y para la educacién, desde los grados mds inferiores.
Y debido a su gran relevancia, los maestros han mostrado una gran preocupacién por
ensefiarla de forma mas atractiva y didactica, la cual se comprende como un conjunto de
estrategias las cuales hacen mas sencillo y facil el entendimiento y aprendizaje de esta
materia, donde permita al estudiante divertirse y al mismo tiempo desarrollar competencias
maﬁméticas (Vallés, 2020).

El rendimiento de los estudiantes en temas de pensamiento matemadtico en el Perd es
deficiente. Siendo mds acentuado el problema en los sectores menos favorecidos. El nifio al
no alcanzar el rendimiento exigido, a nivel personal se ve afectado y reacciona teniendo
miedo a las matemadticas esto trae como consecuencia un bajo rendimiento académico, que
repercute también en su rendimiento en las otras areas y que opta finalmente por la desercién
esc&lar (Alvarez, 2020).

Alin existen docentes con ideas, concepciones y técnicas pasadas o anticuadas por lo que
se les exige que pongan en prictica una metodologia actualizada que dé respuestas al mundo
moderno que estd en constante cambio pero que sean respuestas que estén acorde también
con el avance de la ciencia. Por ello, surge un reto docente que es desarrollar el pensamiento
critico del estuﬁnte o educando para que se adapte al cambio (Acuiia, 2019).

Los autores Zamorano et al. (2019) menciona que el juego interviene de manera directa
en la funcién y la estructuracion del cerebro del nifio, ya que promueve habilidades en el
lébulo frontal lo que permite desarrollar la capacidad de autorreflexion, imaginacidn,

empatia y creatividad. Algunos de los efectos beneficiosos que el juego trae consigo en la




vida del nifio es la adquisicion del lenguaje, el desarrollo de habilidades matematicas
tempranas, el razonamiento, la promocién de relaciones interpersonales, un buen desarrollo
fisico y el poder gozar de buena salud.

Asimismo, en Barcelona, a nivel mundial, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID,
2019), tiene resultados asombrosos, porque se detallé que seguimos siendo dltimos en las
dreas de la comunicaciﬁn y las matemadticas, lo que conlleva a que todos los docentes
deberian meditar, de su labor pedagdgica, a plantearse en que podemos estar fallando y que
debemos potenciar, sobre todo en estrategias de aprendizaje.

Asimismo, en una investigacion realizada en Barcelona, Espaia por Vallés (2020),
concluyé que los resultados presentados muestran la potencialidad del juego simbdélico como
herramienta de aprendizaje matemdtico y como instrumento de motivacién para el
alumnado, al tiempo que evidencia las dificultades de los nifios y nifias de ciclo inicial para
desarrollar procesos matematicos.

A nivel nacional, en el Pert, segtin la prueba de Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE,
2019), se observé qué en el drea de las matemadticas, son bajos los resultados, debido a que
solo el 15% de los escolares, siendo segundo y cuarto grado de primaria, salones con bajo
nivel de aprendizaje en estas dreas; donde podemos evocar que estos tienen problemas para
resolver problemas, mimeros, hdbitos lectores, para comprender la lectura.

Asi, las matematicas, tienen mucha importancia, el cual se aprenderd de mejor manera
cuando se aplica en directo, sobre todo cuando se trabaja en el contexto del dia a dia, atin
mds en el juego. Nuestros menores tendrdn mejor relevancia porque gracias al juego, se
potencian los aprendizajes en el drea de mateaética, sobre todo en situaciones que ellos
conozcan, es asi que todos deberian aprender, a través de la estrategia didactica del juego
(Ministerio de Educacion del Peri [MINEDU], 2019).

Ademis, es importante que el estudiante, aprenda de manera lidica las matematicas,
sobre todo desarrollar ese pensamiento que lo lleve a mejorar el aprendizaje, teniendo como
necesidad aplicar programas del juego simbdlico como estrategia para potenciar este
pensamiento matematico.

A nivel local en la pm&'ncia de Paita estos resultados son similares a la realidad local, en
la que se refleja que los estudiantes de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial, de la
Provincia de Paita-Piura; evidencian posibles indicadores de rendimiento deficiente en
cuanto al drea de matematica. Pese a la situacidn actual que se vive, se sigue observando que

los preescolares muestran limitaciones para la resolucién de problemas, asi como para
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operaciones matematicas bdsicas y todo ello debido a que las docentes del nivel inicial atin
les cuestan aplicar estrategias que despierten la motivacién y aprendan la matematica de
manera&ivcrtida, ajustadas a una educacion virtual en el marco de las tecnologias. De esta
manera observé que los nifios realizaban un promedio de cuatro fichas de aplicacién diarias
para el aprendizaje de nociones matematicas, no dando la atencion dﬁjida a aquellos
aprendizajes que se dan de manera espontinea a través del juego, que permitan el
autodescubrimiento de las Compaencias matemadticas en los nifios

Rodriguez (2022) indica que en la actualidad a nivel mundial el uso incontrolado de las
herramientas tecnoldgicas, debilita las habilidades sociales de las personas, especificamente
de los nifios, ademds de exponerlos a disminuir sus capacidades de interrelacion, por lo que
se debe tener cuidado en el control de las tecnologias. Los nifios resultan ser insociables
porque pueden estar todo el tiempo jugando o hablando a través de dispositivos. En este
contexto se deben crear otros espacios para realizar juegos, satisfacer obligaciones,
res&msabilidades y realizar diferentes actividades que contengan una interaccidn real.

Por lo tanto, estudiar el juego simbélico y el pensamiento 16gico matemadtico en los nifios
es un tema que merece ser investigado para determinar una relacion que existe entre las
variables mencionadas, por tal mﬂivo la presente investigacion formuld el enunciado del
problema principal a conocer ;Cudl es la relacion entre los juegos simbdlicos y el
pensamiento matematico en nifos de 5 afos de una Institucion Educativa Inicial? Se
consideraron los problemas especificos de ;Cudl es la relacién entre los juega simbdlicos y
la dimensidn resuelve problemas de cantidad del pensamiento matemadtico en nifios de 5 aﬁﬁ
de una Institucién Educativa Inicial?; ;Cudl es la relacién entre los juegos simbélicos y la
dimension resuelve problema de forma, movimiento y localizacion del pensamiento
matematico en ninos de 5 aios de una Institucion Educativa Inicial?

Este trabajo de investigacion se justifica por conveniencia porque se sabe que el
desarrollo del pensamiento matemdtico inicia desde la infancia, y es donde el nifio va
adquiriendo habilidades para lograr resolver problemas de forma, movimiento ylocalizacion,
manteniendo correspondencia, conteo, relaciones de medida y ubicacién a su corta edad vy,
por ende, es de suma importancia. La estimulacién en edades adecuadas y en ambientes, son
factores favorables para su desarrollo. Asimismo, es necesario sefialar que elpensamiento
matematico es vital para el desarrollo integral del nifio, puesto que con este llegard a resolver

problemas de cantidad, asi como conocer el mundo que le rodea.
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En cuanto a la relevancia social de acuerdo a las responsabilidades que afiaden al docente
del nivel inicial, se han incrementado las expectativas en su funcion. Esto obliga a considerar
el aprendizaje cognitivo de sus educandos, pues urge la necesidad de concebirlo como para
tener un buen nivel de aprendizaje en el desarrollo del pensamiento matemadtico, al momento
de evaluar sus problemas de forma, movimiento y localizacion y de esa manera resolver
problemas de cantidad; aprendizajes que trascenderdn mas adelante en su vida cotidiana,
ante el roce de la sociedad que lo rodee y actuar ante situaciones de cdlculo y precision.

En relacién al valor tedrico, se justifica este trabajo en una base tedrica para recolectar
informacién profesional correspondiente a los juegos simbolicos en la ciencia de la
pedagogia, en el campo del disefio, elaboracién, aplicacion y validacion de materiales
educativos. Por otro lado, la informacién sobre el pensamiento matemdtico se encuentra
dentro de un dominio especifico de las ciencias matemdticas, compartido con la neurologia
y la psicologia. La investigacion desarrollada permitird el apego a las técnicas y
procedimientos metodolégicos de la investigacidn cientifica. En concreto, permite la
aplicacién de métodos del campo de las matemadticas a nifios de 5 afios, asi como el uso de
juegos y herramientas simbélicas, y procedimientos de evaluacién que en su conjunto
determinan los métodos de ensefianza.

En cuanto a las implicaciones pricticas, la investigacion realizada permitird mejorar el
desarrollo del pensamiento l6gico en los nifios de 5 afios de las instituciones educativas del
nivel inicial, fundamentalnﬁlte las habilidades y destrezas de serializar, clasificar, ordenar
como aspecto fundamental del pcnsam'alto l6gico en los preescolares.

De esta manera se ha planteado el objetivo general de determinar la relacién entre los
juegos simbélicos y el pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa Inicial. Seguido de sus objetivos especificos: Establecer la relacion entre los
juegos simbdlicos y la dimensiéon resuelve problemas de cantidad del pensamiento
matemdtico en nifios de 5 aﬁosﬁe una Institucién Educativa Inicial y conocer la relacién
entre los juegos simbdlicos y la dimension resuelve problema de forma, movimiento y
localizacion del pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa
Inicial.

En cuanto a la hipdtesis general de esta investigacion, se establecieron: a)d—h: Existe
relacion significativa entre los juegos simbdlicos y el pensamiento matematico en nifios de
5 afos de una Institucion Educativa Inicial y b) Ho: No existe relacion significativa entre los

juegos simbélicos y el pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una Institucién
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Educativa Inicial. Con respecto a las hipéﬁsis especificas, se tuvieron las siguientes: a)
Existe relacion entre los juegos simbélicos y la dimensién resuelve problemas de cantidad
del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial; b)
Existe relacion entre los juegos simbélicos y la dimensién resuelve problema de forma,
movimiento y localizacion del pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una Institucién
Educativa Inicial.

Por otro lado, se ha considerado trabajar con estudios que permitan dar respaldo a la
investigacion tanto a nivel internacional, nacional y local y se conﬁleré como primer punto
los antecedentes internacionales, empezando por Suarez (2019) en la tesis de Postgrado
realizada en deaﬁa: El juego simbdlico en los nifios de cinco aiios: influencia en el
pensamiento. Tiene como objetivo determinar la relacién entre el juego simbélia y el
pensamiento en nifios de 5 afos; esta investigacion contd con una metodologia de tipo
cuantitativa, de nivel ca’elacional y disefio no experimental, para los cual se aplicé cgmo
instrumento la lista de cotejo y la técnica de observacion a una muestra de 45 nifios de 5
afios. Se tuvo como resultados que el nivel del juego simbdlico es bajo a un 54% y el nivel
de pensamjentoax de 67% promedio. Se concluye que si existe relacion estadistica entre
ambas variables segin el Rho de Spearman con 0,877** y un nivel de significancia de 0,001
siendo esta menor de p<0.01.

Alvarez (2019) en su trabajo hecho en Guayaquil, Ecuador, titulado: Desarrollo del
pensamiento logico Matemdtico en la primera infancia a través de los juegos, tuvo como
objetivo determinar la relacién entre el pensamiento 1dgico maf:mético y los juegos en nifios
de la primera infancia. Se trabajé con una metodologia de tipo cuantitativa, de nivel

rrelacional y disefio no experimental, para los cual se aplic6 como instrumento la lista de
gtejo y la técnica de observacion a una muestra de 34 nifio. Se tuvo como resultados qu
nivel de pensamiento ldgico matemdtico es promedio con ﬁ% y el juego es de 66%. En
conclusién, existe relacién estadistica entre ambas variables segiin el Rho de Spearman con
0,821** y un nivel de significancia de 0,000 sien&o esta menor de p<001.

Salas (2019) en su tesis realizada en Ecuador, titulada: El juego simbdlico y su incidencia
en el desarrollo del Jenguaje en los nifios de 3 a 5 arios, del centro infantil Ejercito #3, Quito.
Con el objetivo de determinar la relacion entre juego simbélic& y el desarrollo del lenguaje
en los nifios de 3 a 5 afios. Se trabajé con una metodologia de tipo cuantitativa, de nivel
&drrclacional y disefio no experimental, para los cual se aplicé como instrumento la lista de

cotejo y la técnica de observacién a una muestra de 44 nifio. Se mostré que los nifios tuvieron
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niveles bajos enﬂ juego simbélico con 47% y en el desarrollo del lenguaje tuvielan nivel
bajo a un 49%. En conclusion, si existe relacion estadistica entre ambas variables segiin el
Rho de Spearman con 0,788* y un nivel de significancia de 0,022 siendo esta menor de
p<0,05.

Garcia (2019) en su tesis hecha en Guatemala, titulada: Juegos edm‘ﬁ'vos para el
aprendizaje del pensamiento matemdtico, en la Ciudad de Landivar. Con el objetivo de
determinar la relacion entre los juegos cducati\ﬁs y el pensamiento matemdtico en nifios del
nivel inicial. Se trabajé con una metodologia de tipo cuantitativa, de nivel corraacional y
disefio no experimental, para los cual se aplicé como instrumento la lista de cotejo y la
técnica de observacion a una muestra de 54 nifios. Se demostré que el nivel de juegos
educativos ut%ados por los nifios es bajo a un 49% y el pensamiento matf:n&tico es bajo
con un 76%. En conclusion, existe relacion estadistica entre ambas variables segtin el Rho
de Spearman con 0,801*% y un nivel de significancia de 0,002 siendo esta menor de p<0.01.

Ademds, se consideraron investiélciones a nivel nacional como el estudio de Pérez
(2019) hecho en Ayacucho, titulada: Juegos diddcticos y el pensamiento logico matemdtico
en los nifios y nifias de 5 aifios de la institucion educativa inicial N° 425-1 de Esccana,
distrito Chilcas, San Miguel 201§dc la Universidad Catélica de los Angeles de Chimbote,
plante6 como objetivo demarcar la relacion de juegos diddcticos con el pelaamiento l6gico
matemadtico en los nifios y niflas de 5 afios. Esta investigacion tipo cuantitativa, no
experimental, y disefio descriptivo correlacional, tuvo como muestra a 20 nifios de 5 afos, y
usa como instrumentos la lista de cotej()é ficha de observacién. Para los resultados se usé el
estadistico Tau_b de Kendall, con el el coeficiente de correlacion 0.911. En conclusién, los
juegos didacticos se relacionan estrechamente con el pensamiento légic&natemético .

Noa et al. (2020) con su tesis hecha en Huarochiri, Lima, titulada: Juego y aprendizaje
en el drea de matemdtica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Privada Sacerdote
Jesuita Romeo — Jicamarca, 2019. Con el objetivo general de determinar la relacion entre el
juego y el aprendizaje en el drea de matematicas en nifios de 5 afos. Esta investigacion tipo
cuantitativa, no experimental, y disefio descriptivo correlacional, tuvo como muestra a 35
nifios de 5 afios, y usa como instrumentos la lista de cotejo y ficha de observacién. Para los
resultados se uso el estadistico Rho de Spearman, arrojando el coeficiente de correlacion
0.829. Por lo tanto, se concluyé que los juegos se relacionan estrechamente con el

aprendizaje en el drea de las matemdticas.
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Jauregui (2019) en su tesis hecha en Junin, titulada: Actividad Liidica para desarrollar el
Pensamiento ldgico matemdtico en estudiantes de la Institucion Educativa integrada de
menores Santo Domingo Savio del Distrito de San Ramodn- 2019. El objetivo general fue
detectar la influencia de la actividad lddica en el desarrollo del pensamiento ldgico
matemdtico de los educandos. Ademds, se trabajé con una metodologia de tipo cuantitativo,
de nivel correlacional y disefio no experimental; el instrumento de medicién empleado fue:
guia de observacién. La muestra estuvo constituida por un total de 19 estudiantes del primer
grado entre varones y mujeres, donde el pre test, resulto que el pensamiento légico tenfa 79%
en inicio, luego se aplicé el programa de actividades lidicas, mejorado el post test con89%
en logro esperado. Se concluyé que el programa de actividades lidicas mejora
significativamente el pensamiento ldgico matematico.

Guerra et al. (2019) en su investigacion hecha en Pucallpa, Ucayali, titulada: El juego en
el desarrollo del pensamiento matemdtico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 423 Virgen Maria, Yarinacocha — 2018. Con el objetivo de determinar
la relacién entre el juego y el pensamiento matemadtico en nifios y nifias de cinco aflos. Se
trabajé con una metodologia de tipo cuantitativo, de nivel correlacional y disefio no
experimental; el instrumento de medicion empleado fue una lista de cotejo y la técnica de
observacidn. La muestra estuvo constituida por un total de 29 estudiantes de cinco afios, Para
los resultados se uso el estadistico Rho de Spearman, arrojando el coeficiente de correlacion

0.871. Por lo tanto, se concluyé que el juego se relaciona con el pensamiento matematico.

En los antecedentes a nivel local podemos contar la tesis de Cérdova (2019) hecha en
Sullana, Piura, titulada: Propuesta Pedagdgica para la Adquisicion de la Nocion de Niimero
en el Nivel Inicial 5 Aifios de la 1.E. 15027, de la Provincia de Sullana. Proposito principal:
Delimitar el impacto de la Propuesta Pedagdgica para la Adquisicion de la Nocién de
Nimero en el Nivel Inicial 5 Afios de la LE. 15027, de la Provincia de Sullana. Metodologia:
de tipo aplicada, nivel explicativo, disefio pre experimental y enfoque cuantitativo, con una
muestra de 45 nifios a quienes se les aplicé una lista de cotejo como instrumento y la técnica
de la observacidn. Tuvo como resultados que en el pre test los nifios tuvieron un nivel inicio
en adquisicién de la nocién de niimeros, el cual fueron mejorando, mediante la intervencion
de propuesta pedagogica del juego, obteniendo en el pre test un 78% en logro. Es asi que se
puede concluir que el juego si mejora la adquisicion de la nocién de nimero, siendo

comprobada con la hipétesis de T de Student de 0,001 siendo menor de p<0.,01.
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Garcia (2022) presenta su tesis hecha en Piura, titulada: Estrategias lidicas para el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en educacidn inicial, Colegio
Particular Stella Maris, Piura-Peri, 2021. Con el objetivo de determinar cdmo las
estrategias lidicas permiten la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad. Se
trabajé con una metodologia de tipo cuantitativo, nivel explicativo, disefio pre experimental.
Conté con una muestra de 23 nifios a quienes se les aplicé una lista de cotejo baja la técnica
de la observacion. Se tuvo como resultados que en el pre test los nifios en la competencia
obtuvieron un nivel proceso con un 49%, que fueron mejorando a logro esperado en el post
test con un 80%, mediante la intervencion de las estrategias lidicas. Es as{ que podemos
inferir que la estrategia lidica ayuda la mejora del aprendizaje matematico.

Alvarez (2020) en su tesis hecha en Piura, titulada: El juego simbdlico para el desarrollo
del Pensamiento Logico Matemdtico en los nifios de 4 afios de edad en la 1L.E. Guillermo
Gulman, Urbanizacion San José de la ciudad de Piura. El objetivo general fue desarrollar
el pensamiento ldgico matematico en los nifios de cuatro afios de edad en la L.E Guillermo
Gulman. Conté con una metodologia de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio no
experimental; la poblacion y muestra: conformado por 26 alumnos y se toma como muestra
a 13 nifios y 13 nifas. Para recopilar informacidn se usé instrumentos como listas de cotejo,
diario de campo, ficha de observacion y encuestas. En los resultados se observa que el
pensamiento l6gico matemadtico se encuentra en nivel inicio, con 88%, luego se aplicé el
juego para la mejora, observindose que en el post test, 92% en logro esperado. Se concluyé
que la presente investigacion logré que los nifios y nifias a través del juego mejoraran y
desarrollaron el pensamiento l6gico matemadticas de una forma mds divertida.

Cérdova (2019) en su tesis hecha en Sullana, Piura: Propuesta pedagogica para la
adquisicion de la nocion de niimero, en el nivel inicial 5 afios de la I E. 15027, de la
provincia de Sullana. El objetivo principal: demostrar la eficacia de una propuesta
pedagdgica para lograr la adquisicién de la nocién de mimero en el nivel inicial 5 Afios de
la LLE. 15027 de Sullana. Metodologia: de tipo aplicada, nivel explicativo, disefio no
experimental. Cont6 con una metodologia de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio no
experimental; la poblacién y muestra: conformado por 32 alumnos y se toma como muestra
a 18 nifios. Para recopilar informacién se usé instrumentos como listas de cotejo, ficha de
observacion. En los resultados se observa: que la nocién de niimero es baja un 57%, el cual

fue mejorando a nivel de logro esperado con 89%, gracias a la intervencion de la propuesta
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pedagdgica. Es asi que se puede decir que la nocién de numero mejoro gracias a la propuesta

pedagdgica del juego.

Después de haber descrito los hallazgos mds resaltantes se considera ahora el estado del
arte de ambas variables, empezando por la del juego simbbdlico, quien Burgos (2019), sefiala
que éste es la capacidad de crear representaciones en su mente y actuar de acuerdo con ellas.
Ya sea en la calle, en el parque, en el jardin de la casa, o en cualquier espacio, losnifios
pueden jugar de forma espontdnea, es decir, ya sea solos o con mds nifios, los nifios pueden
crearse juegos con su propia inteligencia. Propia de su edad. En otras palabras, debido a su

desempeiio psicoldgico, cred un juego completamente gratuito.

El juego simbdlico es aquella accion que el nifio realiza, sin implicar ningiin otro
elemento, ni objeto del ambiente, es mds no tiene propdsito con fines educativos (Vygotsky,
1978).

Por otro lado, Serrano (2019), afirma que el juego permite poder alcanzar la zona de

desarrollo potencial, es decir, hasta donde lograr que el nifio pueda emerger su creatividad.

Esta es una investigacion interesante para apoyar y lo que es mas importante, para
comprender cudnto promueve el juego el progreso de un bebé, demostrando cémo desarrolla
su potencial. En el juego, el nifio tiene una forma de mostrarse que va mas alla de su edad y

de su comportamiento habitual (Abad y Ruiz de Velasco,2019).

Se consideran etapas dentro del juego simbélico que, segtin Piaget (1989), nos refiere que
las etapas del juego simbélico se describen a continuacion: Piaget afirma que la forma coémo
los nifios juegan, depende bdsicamente del coeficiente intelectual de éstos, y por endese
expresa de diferentes modalidades. Piaget, refiere que los nifios juegan dependiendo de su
nivel de desarrollo cognitivo: sensorio motor (0-2 afios), simbélico (desde los 2 afios) y
reglado (desde los 6 afios).

Juegos sensorios motrices, estos juegos aparecen durante los dos primeros afios, es decir
en el periodo sensorio motriz pre verbal. A pesar de que son cualidades de estas edades, no
quiere decir que no perduren a lo largo de la nifiez, sin embargo, estos se van estructurando
de forma mds compleja con las reglas y juegos simbdlicos que se presentan después. Son

elementos que van fortaleciendo poco a poco las conductas de juego. Entre estos juegos se
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encuentran los que interactian con los adultos. Estos juegos también son necesarios para
poder madurar el lenguaje y las estructuras de tiempo (Cratty, 2019).

Juego simbdlico, trata de una accién en la que el nifio no usa objetos ni palabras ni
estimulos externos del ambiente, al contrario, éstos los reemplaza por situaciones creadas en
su mente, por ende, el desarrollo intelectual es primordial en este sentido. Es esta la razén
por la cual muchos autores explican que esta accién es sumamente esencial para lograr una
capacidad de abstraccidn el que se asocia al pensamiento adulto (Quintas, 2020).

El juego socio dramdtico es un tipo de juego simbdlico y se presenta cuando los nifios
asumen roles o personajes que pretenden escenificar una experiencia objetiva. Es decir, los
niflos actiian conectandose entre si, por un tema compartido (Urcola et al., 2020).

Juego de reglas, se consolida mds o menos a los siete afios, y se prolonga aprox. Hasta
los doce. En este juego, se requiere de interaccion social, siendo este bdsico. Estos juegos
estdn sustentados en un conjunto de reglas que todos los jugadores deberdn seguir. Al iniciar
el juego se seguiran las reglas al pie de la letra, sin embargo, a medida que avanza el juego

los v las nifias irdn creando su propio sistema de reglas (Urcola et al., 2020).

Tedricamente, se considera a Piaget (1989) quien nos dice que, en su teoria, lassiguientes
etapas del juego simbdlico: Primera etapa: El juego pre-simbdlico Nivel I.- Categoria pre-
simbdlica (Desde los 12 a 17 meses). A esta edad, identifican la utilidad que tienen las cosas
de la vida cotidiana, de manera que ejecuta gestos o acciones. Por ejemplo,se acuesta en un
cojin, toma agua con un vaso vacio, coge un teléfono de juguete y habla imaginando que es
con otra persona.

Nivel I1.- Accion simbélica de si mismo (Desde los 16 o 18 meses aprox. Hasta los 19).
Lleva acabo todo lo sefialado anteriormente, pero en este caso centradas en su propio cuerpo,
pero de forma exagerada (Por ejemplo, actia como si estuviera durmiendo, o como si
comiera) (Quintas, 2020).

Segunda etapa: Juegos simbdlicos, Nivel 1. Descentracion e integracion (A partir de 18
a 19 meses). Este tipo de juego inicia en forma basica, y ahora se narran sucesos
experimentadas por los nifios de manera cotidiana y ademds estas son conocidas por él.
Aplica estas manifestaciones a un estimulo pasivo (personas o cosas), por ejemplo: Finge

que le da comida a una mufeca, o hace la simulacion de hablar por celular.
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Nivel 2. Conjugacion de juguetes y actores (A partir de los 20 o 22 meses) Ejecuta
acciones fingidas sobre alguien u otros elementos del exterior, por ejemplo, bafia a su
muiieca, le da de comer a la misma. Mezcla dos juguetes en un juego fingido. Por ejemplo,
Hace dormir a su muiieca colocindola en la cama, o usa un mufieco y lo introduce en un
carro, o usa alcharas metidas en una olla (Quintas, 2020).

Nivel 3. Inicios de secuenciacién de acciones o esquemas de accion o roles (desde los 24
meses) (a) Comienza a representar un rol: por ejemplo, juega a ser profesor, enfermera,
mamd, o papd. Son a menudo, secuencias de dos o tres acciones, sin ninguna légica (Bafia
su mufieco, lo lleva a la cabo, y lo bafia nuevamente). Los juguetes usados son relativamente
grandes, aunque poco a poco empieza a emplear algunos en miniatura. Empieza a dar mayor
protagonismo a sus juguetes y mufiecas, atribuyéndoles emociones y sentimientos (Urcola
etal., 2020).

Nivel 4.- Secuencia de objetos sustitutos y acciones (A partir de los 30 0 36 meses) Aqui
se incluyen personajes de ficcién nuevos en sus roles y se reduce el juego ficticio que se
relacionaba antes a acciones domésticas. Planifica acciones sobre la marcha. Al empezar los
juegos, son todavia aislados y cortos, necesita personajes de la vida real, y los roles se
modifican aceleradamente. Las y los muiiecos que usan tienen protagonismo mayor. Pasando
los tres afos, los juegos se ven enriquecidos de secuencias y argumentos mas detallados y
amplios (Urcola et al., 2020).

Se sustituyen los objetos por otros (sea una caja, por ejemplo, una casa) Gracias a la
madurez de los nifios y a su habilidad para comunicarse con otros, podrdn asumir diferentes
roles, hacer lo ficticio mds real (Urcola et al., 2020).

Nivel 5.- Sustituye objetos y planificacion. Aumenta progresivamente la complejidad de
los temas del juego y la forma de relacionarse con los demds. Al inicio se usan gestos y
lenguaje para plantear distintas escenas del juego, sin la inclusién de otros objetos. Las y los
nifios planifican sus juegos y a medida que transcurren, improvisan alternativas de solucién.
Se manifiestan escenas con guiones mds complejos donde los jugadores asumen distintos
papeles (Urcola et al., 2020).

Ademads, son muchas las teorfas psicoldgicas que hablan sobre el juego simbélico, y al
respecto son: Marchesi (1987), cita los comentarios de Freud sobre la teoria de juegos:

Asi, Freud decia en su célebre cita que el juego simbolico constituye una representacion
completa del juego, cada uno de los cuales es siempre simbdlico. Vygotsky (1978), (Teoria

sociocultural) Hay 3 elementos en el juego infantil: Los nifios usan su imaginacién para crear
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una situacion y desempefar roles especificos. Erickson (2019): El juego es para los nifios lo
que €l pensamiento y la planificacidn son para los adultos, un mundo tridimensional en el
que se simplifican las condiciones para revisar los fracasos pasados y las expectativas futuras
Piaget (1973), (Teoria Cognoscitiva) El juego simbélico ejercita la inteligencia, sobre todo
la sensorio motriz. Ademads, el simbolo se refiere a una representacion mental, puesto que es
la asociacién entre un elemento de la vida real, y otro que es imaginado o simulado. Piaget,
considerd el juego simbdlico como importante puesto que desarrollar en el nifio la
creatividad, estimula también la originalidad, la madurez, la seguridad personal,

independencia, habilidades lingiiisticas, cognitivas y socio afectivas.

Ademads, cobra importancia la relevancia del juego simbdlico en el estudiante es vital ya
que le permitird aprender a tomar sus propias decisiones a partir de su autonomia, lo que
contribuird a su madurez, al desarrollo de su cardcter y temperamento y ademds a su
crecimiento corporal, psicoldgico y afectivo, fortaleciendo de esta manera su seguridad
personalidad e identidad. Ademds, es importante para alcanzar logros en la matemdtica, ya
que al ejecutar objetos ird conociendo sus caracteristicas y al conjugarlas resultard la
coordinacién motriz fina. Ademds, permitird que los nifios aprendan a resolver sus
prablemas (Butcher, 2019).

Se consideraron las siguientes dimensiones para el juego simbdlico: Juego propio, al inicio
del juego, los nifios juegan en solitario, sin considerar a los demds. El nifio conoce latuncién
del juguete, y luego pasa a simular las acciones. Estos juegos son vistos mayormenteantes de
los 2 afios. Juego colectivo, los nifios cuando juegan consideran otros jugadores mds, jugando
juntos y planificando el juego entre todos los miembros. Este juego se evidencia desde de
los tres afios (Merce, et al., 2019).

La segunda variable del pensamiento 16gico matematico se define como la capacidad para
razonar y pensar para afianzar nuestra defensa y hacer valer nuestra posicién, que a pesar de
no haberse comprobado se mantiene con seguridad para que al final se llegue a conocer la
verdad del asunto (Mercé, et al., 2019).

El infante construye su idea a partir de las relaciones sociales con los elementos externos.
Por tanto, el pensamiento matematico se desarrolla a lo largo de la vida (Piaget, 1989).
Se considera la construccion del pensamiento légico, la importancia de considerar que las
estructuras mentales requieren de materiales relevantes y necesarios para alcanzar un

desarrollo éptimo, y asi la construccién de ideas y conceptos (George, 2020).
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Estas, facilitarin los procesos de los que haga Piaget (1989), de asimilacién y
acomodacion lo que dard resultado como el equilibrio y la experiencia, todo esto favorecerd
las estructuras matematicas, y permitird que los nifios aprendan no sélo de conocimientos ni
nociones matemdticas, sino de las formas de pensar, de resolver problemas cotidianos, de
emitir sus propios juicios, y en definitiva ser auténomos (Cantoral et al., 2019).

Por otro lado, Cofre y Tapia (2019), refiere que la construccién del pensamiento 16gico
matematico necesita de un esquema interno dindmico. en el que los nifios y nifias construyan
libremente sus conocimientos, asimilando lo externo y acomoddndolo a sus estructuras
internas.

En los infantes, el aprendizaje de la matematica se facilita progresivamente, y ésta sera
de acuerdo a su etapa de desarrollo cognitivo en la que se encuentre, es decir en la madurez

de sus estructuras mentales para poder asimilar estos conocimientos mateméticos.

Entonces podemos considerar las etapas del pensamiento matemdtico segiin teoria de
Piaget: Piaget (1973), nos habla de las etapas del pensamiento: Etapa sensorio-motriz: En
este periodo los nifios hacen uso de sus sentidos y sus movimientos para explorar el mundo.
Adn aqui no existe pensamiento reflexivo. Se despliega el conocimiento de los cuerpos, es
decir el nifio ensaya de éstos mediante la exploracidn.

Etapa pre-operacional (De dos a siete afios): A partir de los dos afios, hasta los 4 aprox.
Se ve marcado por adquirir la funcién simbdlica, en otras palabras, de la capacidad para
emplear simbolos (vocabulario o imdgenes) y representar experiencias y objetos las que
permitirdn apropiarse del lenguaje mds adelante. Una cualidad particular en esta etapa es el
egocentrismo o la incapacidad para diferenciar entre su propia expectativa y la de los demas,

o creer que los objetos que no tienen vida, la tengan (Sagiiillo, 2020).

Teniendo en cuenta los tipos de pensamiento légico matemdtico, por Gallardo &
Fernandez (2020), propone los siguientes tipos de pensamiento matemadtico, siendo éstos
convergente y divergente: Pensamiento Convergente.

George (2020), refirié que se puede lograr éste a través de una ejemplificacion que los
docentes hagan en la pizarra. Por ejem. Escriben en la pizarra una serie: 2 - 4 — 8 — 16, 1a que
se presentard a los nifios, y se les preguntard qué nimero contintia en la serie, y es aquidonde
muchos responderan una sola respuesta, siendo considerada esta como tnica. Este tipo de

pensamiento lo que genera es limitar las alternativas y otras probabilidades de
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resolver, logrando el éxito a través de solo una respuesta concreta siendo la mds acertada.
No genera que el nifio actie libremente y considere otras posibilidades, en muchos casos no
es posible considerar miltiples opciones como el anterior ejemplo, ya que la solucién es
tinica (Ordofiez, et al 2019).

Pensamiento divergente: Peralta (2020), formular que para desarrollar de este
pensamiento el profesor envia una actividad para casa, y les solicita a los nifios cincuenta
formas de uso que se le puede dar a un compds, a simple vista parece fécil y sencillo, sin
embargo, a medida que transcurre la idea de pensar en la cantidad de usos, los nifios
emplearan su imaginacion, creatividad y razonamiento para completar dicha activiﬁlcl y
escribir todos los usos que solicitd. Ejemplo, algunos escribirdn que se puede emplear como
regla, como punzdén, etc., es decir se enfoca a varias direcciones con la intencidn de encontrar
la mejor solucion para solucionar el problema.

Respecto a la importancia del pensamiento matemdtico, Segin Rencoret (2020), afirma
que la educacion, es lograr que el nifio aprenda matemdticas, ya que desarrollara fortalezas,
asi como también serd una persona funcional dentro de la sociedad. Lo que quieredecir que a
través de esta persona se vuelve mds autdnoma, con capacidad para resolver y tomar
decisiones correctas. En esta situacién hay que tener en cuantos dos principios basicosque se
deben considerar para el aprendizaje del area del pensamiento légico matematico, lascuales
son: Las ideas o concepciones que los profesores o profesoras manejar con mas dominio, son
aquellas que estdn relacionadas al concepto de nlimeros, pero no poseen la ideaclara de cdmo
construir este concepto. Los profesores y profesoras tienen confusién cuandose habla de
cdlculo y resolucién de problemas. Es decir, no cuentan con conocimiento y técnicas para
poder desarrollar en los nifios y nifias esta capacidad de que éstos se enfrentena diferentes
problemdticas cotidianas, lo que es totalmente distinto a dominar los procedimiento y
operaciones matemdticas, que se emplean en la resolucidén de distintos problemas (MINEDU,
2019).

Para las dimensiones del pensamiento matemdtico vamos a considerar el (MINEDU,
2019), menciona los siguientes componentes:

Dimensién 1: Resuelve problemas de Cantidad. En el desarrollo de la resolucién de
problemas cuantitativos, los nifios y las nifias combinan principalmente la capacidad de
convertir cantidades en expresiones numeéricas, comunicar su comprension de los niimeros
y las operaciones, y utilizar estrategias y procedimientos de estimacidn y cdlculo. Se basa en

que los estudiantes adquieran igualdad y generalicen la unidad y la transformacién de un
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orden de magnitud relativo a otro, a través del acceso a patrones generales que descubren
estimaciones no reconocidas, delinean limites y hacen predicciones de comportamiento
sorprendentes. Para ello, formula ecuaciones, desigualdades y funciones, y utiliza
habilidades, recursos y posesiones para resolverlas, dibujarlas y manipular representaciones
simbdlicas (George, 2020).

Lo que se muestra es un andlisis, percepcidn y relacién basado en la notacién que nos
hara pensar en conceptos y disposiciones con contenido matematico que se dardn en las
distintas disposiciones de nuestra vida.

Dimensién 2: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacidn. A partir de
orientar al alumno y describir en detalle los elementos del entorno y su propia postura y
desplazamiento, observar, comprender la especificidad de los elementos y relacionarlos con
formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. Alegando que realizo evaluaciones
directas o indirectas de la extensidn, el contorno, el tamaifio y las cavidades de los objetos y
buscé construir exhibiciones de formas geométricas para rastrear objetos, planos y modelos

usando las herramientas, habilidades y métodos de desmagnetizacién y medicién (George,

2020).
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II: METODOLOGIA

2.1. Enfoque y tipo de investigacion:

El tipo de investigacion es correlacional. Un tipo de correlacién es un tipo de
investigacion cuyo propdsito es evaluar la relacion que existe entre dos o mads
conceptos, categorias o variables (en un contexto especifico). Esta correlacidn se
expresa en la hipdtesis contrastada, en este caso se midi6 la correlacién estadistica

del juego simbdlico y el pensamiento 16gico en nifios de 5 afios (Herndndez et al.,

2019).

El enfoque de estudio es cuantitativo debido a que se aplico instrumentos para
obtener informacion o datos numéricos para ser procesados numéricamente de una
poblacién o unidad observada. As{ lo afirma Naupas et al., (2020) que este enfoque
consiste en el contraste de teorfas ya existentes a partir de una serie de hipdtesis
surgidas de la misma, siendo necesario obtener una muestra, ya sea en forma aleatoria

o discriminada, pero representativa de una poblacién o fendmeno objeto de estudio

2.2. Diseno de investigacion:
El disefio del estudio fue no experimental porque pretende describir el grado de
asociacion entre los fenémenos estudiados y, ademas, el investigador no tuvo un
control absoluto sobre las variables estudiadas (Herndndez et al., 2019).

El esquema que se tuvo en cuenta, fue el siguiente:

Q.
{
. !

Donde:

M: Muestra de estudiantes
Ox: Juegos simbélicos
Oy: Pensamiento légico

r . Relacion entre variables o correlacidn.
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2.3. Poblacion, muestra y muestreo:
2.3.1. Poblacion:

Una poblacién es un grupo de personas u objetos sobre los que desea obtener
informacién en una encuesta. El universo o poblacién puede estar constituido
por personas, animales, registros médicos, nacimientos, muestras de laboratorio,
accidentes de transito, etc (Hernandez et al., 2019).

Las personas de este estudio fueron nifios de 5 afios de la Institucién
Educativa SINAI de provincia de Paita, Piura. Esta investigacién estuvo

constituida con una poblacién de 80 nifios de todo el nivel inicial.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de estudio.

Institucion Educativa Edades Cantidades
LE Inicial de Paita 3 afios 20
4 afios 30
5 afios 30
Total 30

Nota: Registro de matricula de los estudiantes de una LE de Paita (2023).

Criterios de inclusion
Se tuvo en cuenta a los 30 nifios de 05 aflos de una institucion educativa de

Paita, porque cumplieron todas las cualidades que necesita la investigacion.

Criterios de exclusion
En el estudio no se tuvo en cuenta a los estudiantes de 3, 4 afios, tampoco a los
nifios del nivel primaria y otros niveles, ademds nifios con alguna dificultad de

aprendizaje.

2.3.2. Muestreo
Segiin Baena (2020), el muestreo no probabilistico pretende ser
representativo seglin el criterio del investigador, pero no garantiza la
representatividad en ningin caso. La principal ventaja del muestreo no

probabilistico es que puede controlar las caracteristicas de la muestra y reducir
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el costo de la investigacion. Toma menos tiempo porque sabe quiénes serdn parte
de la muestra. Por lo tanto, resulté como muestra 30 nifios de 5 afios de una

Institucién Educativa Inicial.

2.3.3. Muestra
Es un subconjunto o parte del universo o poblacién objeto de estudio. Hay
programas que pueden obtener la cantidad de componentes de la muestra, como
férmulas, 16gica, etc.,
Una muestra es una porcion representativa de la poblacion (Baena, 2020). La
muestra de investigacion se obtuvo mediante un método no probabilistico
denominado muestreo de prueba, donde la seleccion de la muestra depende del

criterio o juicio del investigador.

Tabla 2:

Muestra de los estudiantes
Grupo Hombres Mujeres Total
Estudiantes de 05 aios 16 14 30 nifios

Nota: Némina de matricula 2023

2.4. Instrumentos, técnicas, equipo de laboratorio de recojo de datos
a.- Técnica

En este trabajo de investigacion se utilizé la observacion no participativa, ya
que esta técnica es un método ideal para la recoleccion de informacion variable.
La técnica de observacidn es una técnica de investigacion que consiste en la
observacién de personas, fenémenos, hechos, casos, objetos, acciones,
situaciones, etc., para obtener cierta informacion necesaria para la investigacion
(Baena, 2020).

En el presente trabajo de investigacidn se utilizé la observacién no
participativa, ya que esta técnica es un método ideal para recopilar informacién

sobre variables del juego simbdlico y el pensamiento matemadtico.
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b.- Instrumento

Se utilizé como instrumento una lista de cotejo, que es una herramienta de
evaluacion para el mecanismo de revision del aprendizaje; la informacién obtenida en
su aplicacion se puede utilizar para planificar intervenciones o mejorar los materiales
educativos o su aplicacion (Sdnchez et al., 2019). Los instrumentos adecuadag que
permitieron recoger informacidn fue la lista de cotejo para ambos, variables. En la
cual se observd la actividad y de la misma manera se registro, la v&riable 1: juego
simbélico que conté con 11 items, con la escala dicotémica, la cual se muestra en la

siguiente tabla:

Tabla 3
Escala y valor del instrumento de juegos simbdolicos
Escala Valor
Si 2
[ No 0

Nota: elaboracion propia con la escala dicotémica

Para recoger los datos acerca del pensamiento matematico se tomé como respucﬁ\
Si- No, siendo dicotémicas, el cual lo conforman 13 items, el nivel de la escala se

muestra en la siguiente tabla:

Tabla 4

Escala y valor del instrumento de pensamiento matemdtico

Escala Valor
Si 2
No 0

Nota: elaboracién propia con la escala dicotdmica

Los instrumentos que se utilizaron fueron lista de cotejo donde se envid via virtual
a los padres, con ayuda de los profesores, para realizar la observacidn, con el fin de
poder revisar las actividades que ejecutaban a través de los juegos simbdlicos y

pensamiento matemadtico.
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c. Validez del instrumento

Como menciona Arias (2019), la validez es una herramienta que mide qué tan bien
se debe medir. Se obtiene evaluando la reproducibilidad, es decir, la buena correlacidn
de las medidas en diferentes momentos; la fiabilidad, es decir, la precisién de las
medidas en diferentes momentos, por otro lado.

Las 2 variables contaron con instrumentos de lista de cotejo, estos instrumentos
pasaron por los tres expertos, que validaron su sentido, la forma de redaccién,
existencia de coherencia entre dimensién con su variable y su pertinencia para la
aplicacion. Fueron enviados via virtual a los 3 expertos debido a las situaciones que

nos encontramos que es la pandemia (COVID-19). Se presenta en la siguiente tabla.

Tabla 5

Validacicén del instrumento por expertos

N° Nombre de los expertos Concordancia

de puntaje

Experto 1 Mgtr. Harold Raiil Olivos Garcia 20
Experto 2 Mgtr. Karen Jacqueline Flores Pardo 20
Experto 3 Mgtr. Valles Medina Velu M 20

Nota: Nombre de los expertos y puntajes al validar.

d. Confiabilidad del instrumento

Segiin Baena (2020), es aqui donde el instrumento adquiere significado relevante
en su respectiva aplicacién a muestras de investigacion para medir lo que se pretende
medir. La confiabilidad se realizé a través de una prueba piloto utilizando la misma

muestra asignada al estudio.
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Prueba de confiabilidad

Variable: juego simbélico

Tabla 6

Estadistico de consistencia interna de la lista de cotejo de la variable 1

KR- 20 DE N° de Elementos
RICHARDSON
0811 11 items

Nota: ordenador SPSS 26.

Variable 2: Pensamiento matematico

Tabla 7

Estadistico de consistencia interna de la lista de cotejo de la variable 2
KR- 20 DE N° de Elementos
RICHARDSON
0.872 8 items

Nota: ordenador SPSS 26.

2.5. Técnica de procesamiento y analisis de la informacién
En cuanto al proceso y estudio de los resultados se hizo uso de la estadistica

explicativa. Por ello la informacién que se produjo a través de la técnica de la
observacidn, cuyos datos se almacenaron en una lista de cotejo, la cual cumplié el
papel de instrumento aplicada para las dos variables juegos simbdlicos y pensamiento
matematico de la investigacion.

Luego se dio el procesamiento a la informacién obtenida organizdndolo en una
base de datos con apoyo del software aplicativo Microsoft Excel 2019, con el cual
también se generd la creacidn de tabla y graficos para el estudio de resultados.
También se utilizo el programa IBM SPSS V.26 con el fin de poder establecer la
correlacion estadistica en base al estadistico Rho de Spearman, para darle respuesta
a los objetivos e hipotesis planteadas. En fundamento a ello se realiz6 la discusion de

los resultados y para finalizar las conclusiones y sugerencias.
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Tabla 8

Valoracion de baremos para procesar los datos de la variable juegos simbdlicos

Escala V.I- Rango Nivel D1 D2

Si 0al8 Eficiente Dal4 0al4

No 9all6 Regular 5al8 5al8
17 al 23 Deficiente 9al2 9al 10

Nota: Elaboracion propia

Tabla 9
Valoracion de baremos para procesar los datos de la variable Pensamiento matemdtico
Escala V.I - Rango Nivel D1 D2
Si Oal6 Logro Oal2 0al2
No esperado
Tal 10 Proceso Jal6 Jal4
11al 14 Inicio Tal8 5al6

Nota: Elaboracién propia

2.6. Aspectos éticos en investigacion:
Respetar los marcos ético-legales-institucionales: Respetar los marcos de toma de

decisiones en investigacion cientifica, incluyendo acuerdos, contratos y términos de
referencia.

Respeto a la normativa nacional e internacional: Es responsabilidad de todo
investigador conocer y respetar la legislacién que regula el campo de la investigacidn
cientifica.

Respeto a las personas: Se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la
diversidad, la libertad, el derecho a la autodeterminacion informada, la
confidencialidad y la intimidad personal.

Consentimiento informado y explicito: En toda investigacion debe existir una
expresion de voluntad informada, libre, clara y especifica, y la persona o titular de
los datos consiente en el uso de esa informacién para un fin especifico de
investigacion.

Promocién del desarrollo sostenible: Proponer, disefiar, desarrollar, realizar y
difundir investigaciones cientificas que respeten y protejan la biosfera y la
biodiversidad, con criterios de sostenibilidad, pertinencia y validez cientifica,
evitando cualquier dafio o accién nociva a la naturaleza.

Responsabilidad, rigor cientifico, veracidad: observar una conducta minuciosa

durante la investigacion, no pretender logros que sean incompatibles con las
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responsabilidades asumidas, ni suplantar o encubrir en beneficio propio o de un
tercero.

Divulgacién Responsable de la Investigacion: Todo investigador tiene la
responsabilidad de publicar y difundir los resultados de la investigacion realizada en
un ambiente de diversidad ética, ideoldgica y cultural. Los resultados también se
devuelven a las personas, grupos y comunidades involucradas en el estudio.

Justicia y Bien Comiin: Todos los implicados en la investigacion de la UCT deben
anteponer la justicia y el bien comiin a sus intereses personales y evitar los efectos

nocivos de la investigacion sobre las personas, el medio ambiente y la sociedad.
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III. RESULTADOS

3.1. Presentacién y analisis de resultados

3.1.1. Analisis inferencial de relacion de las variables

Tabla 10

Relacidn entre los juegos simbdlicos y el pensamiento matemdtico

Pensamiento Juegos simbdélicos
matemitico  Deficiente Regular  Eficiente Total
f hi% f hi% f hi% f hi %
Inicio 4 13% 1 3% 1 3% 6  20%
Proceso 4 13% 14 47% 4 13% 22 T73%
Logro esperado 0 0% 1 3% 1 3% 2 7%
Total 8 27% 16 53% 6 20% 30 100%

Nota: La tabla muestra las frecuencias absolutas (fi) y frecuencias relativas

porcentuales (hi%) segtin los resultados de la lista de cotejo.

Figura 1

Relacion entre los juegos simbolicos y el pensamiento matemdtico
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Fuente: Tabla 10

Nota: La figura representa el porcentaje de nifios de 5 afios, segitin su nivel de pensamiento

matemdtico: el 209% de los nifios que tienen un nivel inicioen relacidon a su pensamiento

matematico, debido a que el 13% aplican los juegos simbdlicos de manera deficiente, el 3%

de forma regular y el 3% en eficiente. Por otro lado, el 73% que tienen un nivel proceso en su




pensamiento matemdtico, debido a que el 13% aplican de manera deficiente los juegos
simbdlicos, el 47% de forma regular y el 13% de manera eficiente. Y por iltimo el 7% que
tiene un nivel de logro esperado en su pensamiento matematico, es debido a que el 3% aplica
los juegos simbdlicos de manera regular y el 3% de forma eficiente. Es asi que se puede

evidenciar la relacién entre ambasvariables, la cual sera comprobada a través de las hipdtesis.
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Tabla 11

Relacidn entre juegos simbdlicos y la dimension resuelve problemas de cantidad

Resuelve
problemas de
cantidad Juegos simbolicos Total
Deficiente  Regular  Eficiente
f hi% f hi% f hi% f hi %

Inicio 8 27% 8 21% 2 6% 18 60%

Proceso 4 13% 5 17% 0 0% 9 30%
Logro 0 0% 2 6% 1 4% 3 10%
Total 12 40% 15 50% 3 10% 30 100%

Nota: La tabla muestra las frecuencias absolutas (fi) y frecuencias relativas

porcentuales (hi%) segiin los resultados de la lista de cotejo
Figura 2

Relacion entre juegos simbdlicos y la dimension resuelve problemas de cantidad
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Fiuiente: Tabla 11

Nota: La figura representa el porcentaje de nifios de 5 afios, segtin su nivel de pensamiento
matematico en su dimensién resuelve problemas de cantidad: el 60% de estudiantes de 5 aflos
que alcanzaron el nivel inicio en el desarrollo de la dimensién resuelve problemas de cantidad,
el 27% aplica de manera deficiente los juegos simbédlicos, el 27% de manera regular y el 6%
de forma eficiente. Por otro lado, el 30% que alcanzd un nivel proceso ensu dimension
resuelve problemas de cantidad, el 13% aplica de manera deficiente los juegos simbdlicos y
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el 17% de forma regular. Por iiltimo, el 10% que alcanzé un nivel delogro esperado en relacién
a su dimensién resuelve problemas de cantidad, el 6% aplica de forma regular los juegos
simbélicos y el 4% en logro esperado. Se puede observar queexiste relaciéon entre ambas

variables, el cual serd puesto a prueba a través de lacomprobacion de hipdtesis.
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Relacion entre los juegos simbdlicos y la dimensién resuelve problema de forma,
movimiento y localizacién del pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una

Institucién Educativa Inicial

Tabla 12

Relacion entre juegos simbdlicos y la dimensidn resuelve problemas de forma
movimiento y localizacion

resuelve problemas
de forma movimiento
y localizacion Juegos simbélicos Total
Deficiente Regular Eficiente

f hi% f hi% F hi% f hi%

Inicio 8 21% 8 27% 2 6% 18 60%

Proceso 4 13% 5 17% 0 0% 9 30%

Logro 0 0% 1 3% 2 7% 3 10%
Total 12 40% 14 47% 4 13% 30 100%

Nota: La tabla muestra las frecuencias absolutas (fi) y frecuencias relativas

porcentuales (hi%) segiin los resultados de la lista de cotejo

Figura 3
Relacidn entre juegos simbdlicos y la dimension resuelve problemas de forma

movimiento y localizacidn
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Nota: La figura representa el porcentaje de nifios de 5 afios, segin su nivel de
pensamiento matematico en su dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién: el 60% de estudiantes de 5 afios que alcanzaron el nivel inicio en el
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desarrollo de la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, el
27% aplica de manera deficiente los juegos simbdlicos, el 37% de manera regular y el 6%
en eficiente. Por otro lado, el 30% que alcanzo6 un nivel de desarrollo en proceso en su
dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, el 13% aplica de
manera deficiente los juegos simbdlicos y el 17% de foma regular . Por tdltimo, el 10%
que alcanzé un nivel de desarrollo en logro en relacién a su dimensién resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion, el 3% aplica de forma regular los juegos simbélicos
y el 3% de manera eficiente. Se puede observar que existe relacion entre ambas variables,

el cual sera puesto a prueba a través de la comprobacion de hipétesis

3.2. Prueba de hipétesis

Hipotesis general

H1: Existe relacion entre los juegos simbélicos y el pensamiento matemdtico en nifios
de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial

HO: No existe relacién entre los juegos simbdlicos y el pensamiento matematico en

nifios de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial

Tabla 13

Correlacion entre los juegos simbdlicos y el pensamiento matemdtico

Pensamiento
matematico
Rho de Juegos Coeficiente de ,843*
Spearman simbdlicos correlacion
Sig. (bilateral) 043
N 30

Nota: correlacion estadistica entre los juegos simbdlicos y el pensamiento

matematico
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Interpretacion: frente a los resultados encontrados en el procesamiento estadistico
SPSS V.26, observamos que segiin el estadistico probatorio de correlacién Rho de
Spearman, existe una correlacién positiva alta con un coeficiente de ,843* y con un
nivel de significancia de 0,043 siendo esta menor a p<0,05, por lo tanto se comprobé
la hipétesis alterna de que los juegos simbdlicos se relaciona estadisticamente con el

pensamiento matematico.

Hipétesis especificas

H1: Existe relacion entre los juegos simbdlicos y la dimensién resuelve problemas de
cantidad del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de una Institucién Educativa
Inicial

HO: No existe relacidn entre los juegos simbdlicos y la dimension resuelve problemas
de cantidad del pensamiento matemdtico en nifios de 5 afios de una Institucidn

Educativa Inicial

Tabla 14
Correlacidn entre los juegos simbdlicos y la dimension resuelve problemas de
cantidad
Problemas
de cantidad
Rho de Juegos Coeficiente de J81#
Spearman simbdlicos correlacion
Sig. (bilateral) 022
N 30

Nota: correlacién estadistica entre los juegos simbdlicos y el pensamiento
matematico

Interpretacion: frente a los resultados encontrados en el procesamiento estadistico
SPSS V.26, observamos que segtin el estadistico probatorio de correlacién Rho de
Spearman, existe una correlacién positiva alta con un coeficiente de ,781* y con un
nivel de significancia de 0,022 siendo esta menor a p<0,05, por lo tanto, se comprobé
la hipétesis alterna de que los juegos simbdlicos se relaciona estadisticamente con la

dimension resuelve problemas de cantidad
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H1: Existe relacion entre los juegos simbélicos y la dimensién resuelve problema de
forma, movimiento y localizacion del pensamiento matemadtico en nifios de 5 afos de
una Institucion Educativa Inicial

HO: No existe relacién entre los juegos simbélicos y la dimension resuelve problema
de forma, movimiento y localizacion del pensamiento matematico en nifios de 5 afios

de una Institucion Educativa Inicial

Tabla 15

Correlacion entre los juegos simbdlicos y la dimension resuelve problema de
Sforma, movimiento y localizacion

problema de forma,
movimiento y

localizacién
Rho de Juegos Coeficiente de J756%
Spearman simbdlicos correlacién
Sig. (bilateral) 034
N 30

Nota: correlacion estadistica entre los juegos simbdlicos y el pensamiento
matemadtico

Interpretacién: frente a los resultados encontrados en el procesamiento estadistico
SPSS V.26, observamos que segiin el estadistico probatorio de correlacién Rho de
Spearman, existe una correlacion positiva alta con un coeficiente de ,756* y con un nivel
de significancia de 0,034 siendo esta menor a p<0.,05, por lo tanto se comprobd la
hipétesis alterna de que los juegos simbdélicos se relaciona estadisticamente con la

dimension resuelve problema de forma, movimiento y localizacién
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IV. DISCUSION

3

getermjnar la relacion entre los juegos simbélicos y el pensamiento matemadtico en
nifios de 5 anos de una Institucién Educativa Inicial, donde se ev&encié que, si existe
relacién entre los juegos simbdlicos y el pensamiento matematico, con un coeficiente de
,843* y con un nivel de significancia de 0,043 siendo esta menor a p<0,05,
comprobiandose la hipotesis alterna de que los juegos simbdlicos se relaciona
estadisticamente con el pensamiento matematico.

Datos que se respaldan con la tesis de Pérez (2019) titulada: Juegos didacticos y el
pensamiento légico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la institucién educativa
inicial N® 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San Miguel 2018. Donde encontréd
correlacién positiva a un nivel de 0,886** con una significancia de 0,002 siendo menor
de p<0.,01.

Es asi que Serrano (2019) sefala que los juegos simbdlicos es la capacidad de crear
representaciones en su mente y actuar de acuerdo con ellas. Ya sea en la calle, en el
parque, en el jardin de la casa, o en cualquier espacio, los nifios pueden jugar de forma
espontdnea, es decir, ya sea solos o con mds nifios, los nifios pueden crearse a s{ mismos
con su propia inteligencia juego. Por ende, si estos juegos se vieran dirigidos para
estimular el pensamiento 16gico matematico, traecria mucho significado en su aprendizaje,
porque seria un juego divertido para aprender las matematicas.

Es asi que si se ensefiara el juego simbdlico como una estrategia estimuladora para los
nifios desde el nivel inicial estos podrian tener la capacidad para razonar y pensar para
afianzar nuestra defensa y hacer valer nuestra posicion, que a pesar de no haberse
comprobado se mantiene con seguridad para que al final se llegue a conocer la verdad del
asunto. Porque gracias a los juegos simbélicos el infante construye su idea a partir de las
relaciones sociales con los elementos externos. Por tanto, el pensamiento matematico se

desarrolla a lo largo de la vida (Piaget, 1989).

Establecer la relacion entre los juegos simboélicos y la dimension resuelve problemasde
cantidad del pensamiento matemadtico en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa
Inicial, donde se mostré que si existe relacion entre los juegos simbdlicos y ladimensién
resuelve problemas de cantidad del pensamiento matemdtico, con un coeficiente de ,781*
y con un nivel de significancia de 0,022 siendo esta menor a p<0,05,se comprobd la
hipétesis alterna de que los juegos simbélicos se relaciona estadisticamente con la

dimensidn resuelve problemas de cantidad




Hallazgos respaldados por el articulo de Jauregui (2019) Fomentando el pensamiento
légico matemidtico en estudiantes de Santo Domingo Savio, una institucién educativa
integral para menores en el distrito de San Ramén del departamento de Chanchamayo,
encontrd relaciones estadisticas entre actividades recreativas y dimensiones Pregunta de
cantidad resuelta, la significancia es 0.889 **, significancia 0,001 es menor que p<001.

De esta manera se puede inferir la importancia del juego simbdélico como aquella
accion que el nifio realiza, para aprender lo mas significativo y asi logre alcanzar la zona
de desarrollo potencial, es decir, hasta dénde lograr que el nifio pueda emerger su
creatividad, su pensamiento (Serrano, 2019). Porque el juego simbdlico permite a que el
nifio tenga una mejor calidad de aprendizajes si se sabe utilizar y ensefiar adecuadamente
lo que permitira que realizar acciones del pensamiento 16gico matemdtico como traducir
cantidades a expresiones numéricas, comunicar su comprension sobre los niimeros y las

operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimacion cilculo.

Conocer la relacién entre los juegos simbdlicos y la dimensién resuelve problema de
forma, movimiento y localizacion del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa Inicial, donde se halld que si existe relacion entre los juegos
simbdlicos y la dimensién resuelve problema de forma, movimiento y localizaciondel
pensamiento matemdtico, con un coeficiente de .,756* y con un nivel de significanciade
0,034 siendo esta menor a p<0,05, se comprobd la hipdtesis alterna de que los juegos
simbdlicos se relaciona estadisticamente con la dimensién resuelve problema de forma,
movimiento y localizacion

Resultados respaldados por el articulo de Alvarez (2020), LE. Juego simbdlico y
pensamiento légico matematico en nifios de 4 aflos. Guillermo Gulman, Urbanizacién de
San José en Piura. Encontré una correlacion entre el juego de simbolos y las dimensiones
de resolucién de problemas de forma, movimiento y posicién del pensamiento

matematico, en un nivel de 0,887#* con una significancia de 0,001 menor que p<0,01.
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De esta forma, es posible investigar la importancia del juego simbélico y, lo mas
importante, en qué medida el juego promueve el progreso del infante, demostrando cémo
desarrolla potencialidades. En el juego, el nifio tiene una forma de manifestarse que va
mds alld de su edad y de su comportamiento habitual (Abad y Ruiz de Velasco, 2019).
Estimular su creatividad, el pensamiento abstracto, el aprendizaje, y si saben utilizarlo
con fines de aprendizaje, los nifios pueden desarrollar actividades relacionadas con
cuestiones de forma, movimiento y posicién. Los alumnos son guiados y detallados sobre
los elementos del entorno y su propia postura y desplazamiento, observando,
comprendiendo y relacionando las peculiaridades de los elementos con formas
geométricas bidimensionales y tridimensionales a través de juegos simbdlicos que les

ayudan a aprender.
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V.- CONCLUSIONES

Se determind que existe una correlacidn entre el juego simbélico y el pensamiento
matematico en nifios de 5 afios, con un coeficiente de 0.843* y un nivel de
significancia de 0.043, menor a p<0.05, demostrando que la hipdtesis alternativa del

juego simbdlico estd relacionada estadisticamente al pensamiento matematico.

Se ha determinado que, si existe relacion entre el juego simbodlico y la
dimensionalidad en la resolucién del problema cuantitativo del pensamiento
matematico en niflos de 5 afios, con un coeficiente de 0.781* y un nivel de
significancia de 0.022, que es menor a p<0.05, verificando la hipdtesis alternativa de

que el juego simbdlico estd relacionado con la dimension Problema de cantidad.

Se sabe que, si existe una relacién entre el juego simbélico y la dimension en la
resolucién de los problemas de forma, movimiento y posicién del pensamiento
matematico de los nifios de 5 afios, el coeficiente es de 0.756*, y el nivel de
significacion es de 0.034, que es, menos de p < 005, lo que prueba que el juego
simbdlico y la dimensién son estadisticamente significativos Las hipdtesis

alternativas relacionadas abordan la forma, el movimiento y la posicion.
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VI. RECOMENDACIONES

Se orienta a los directivos de la Institucion Educativa, en sesion de maestros dar a
conocer los hallazgos en relacién a los juegos simbdlicos y al pensamiento matemitico,
demostrando su relacién y el efecto en la pedagogfa del nifio, para poder realizar
programas de intervencion en base a las variables con el fin de prevenir problemas

educativos.

A los docentes en base a lo expuesto en los resultados trabajar en sus sesiones de
aprendizaje el tema del juego simbdlico, que vaya dirigido al drea de matematica, para
que el nifio se pueda ir estimulando desde temprana edad para que en los grados superiores

tenga el soporte necesario para el aprendizaje.
A los estudiantes de educacion de las diferentes casas universitarias, trabajar estas

variables bajo el disefio pre experimental, con el fin de conocer ahora la relevancia

pedagégica de los juegos simbélicos en la mejora del pensamiento 16gico matemadtico.
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