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RESUMEN

La matemaética centrada en el aspecto ladico viene hacer la variacion progresiva del
concepto del entorno que nos rodea, existe con mas frecuencia en el rol que
protagonizan cada dia mas los seres humanos ya que esta ciencia se encuentra presente

desde los inicios de la historia del hombre (Minedu M. E., 2015, pag. 10)

Esta cobra mucha relevancia en la adquisicion de competencias matematicas, si se
pone en practica desde situaciones reales del entorno inmediato al nifio estamos
hablando entonces de la resolucién de problemas planteados todos ello desde una
vision real y se pondra en ejercicio la participacion de los nifios de un medio muy
familiar para ellos donde menos es mas en el sentido solo plantearemos las situaciones
problematicas y ellos propondran las posibles soluciones en ese momento estaremos
hablando de una matematica que nos ayudara a resolver problemas diversos pero lo
enfocaremos de nuestra experiencias pasadas en busca de la mejor solucion
desarrollado el pensamiento analitico critico y creativo de los nifios donde solo somos
los facilitadores pero el actor principal es el estudiante (Minedu Ministerio Educacion,
2015, pag. 7)

En ese sentido, es fundamental el rol del docente como agente mediador, que oriente
su metodologia a fomentar un pensamiento reflexivo, critico y fomentar un
pensamiento creativo. E aqui donde radica la importancia del, enfoque centrado en la
resolucion de problemas desde el cual, a partir de una situacion ladica, se genera en el
nifio la necesidad de resolver un problema contextualizado, desarrollando asi los

objetivos planteados por el curriculo Nacional, competencias, capacidades y ahora los



Ilamados desempefios. Por ello, conocedores de esa responsabilidad que tienes con tus
estudiantes.
Por eso nos pusimos como objetivo Determinar la relacion entre el area de matematica
y el juego en el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La
Cantuta N° 0082 San Luis UGEL N° 07 del distrito de San Borja 20177

Asi mismo esta investigacion de tipo descriptiva a recogié datos precisos, que
nos permitieron arribar a las conclusiones donde si las maestras utilizan el area de
matematicas centrada en el juego Y el desarrollo de competencias.

Esperamos que esta investigacion no solo sea el inicio de seguir investigacion
sobre este tema que es muy amplio, sino que sea un referente para futuras
investigaciones similares.

Palabras Claves: Aprendizaje, desarrollo: juego, juego cognitivo, juego motor:

juego simbdlico, nimero, matematica, resolucion de problemas.



Summary

Mathematics focused on the playful aspect comes to make the progressive variation of
the concept of the environment that surrounds us, it exists more often in the role played
by more every day human beings since this science is present from the beginning of
the history of man (Minedu ME, 2015, page 10)

This is very important in the acquisition of mathematical skills, if it is put into practice
from real situations in the immediate surroundings of the child, we are talking about
the resolution of problems raised from a real vision and the participation of the children
of a very familiar environment for them where less is more in the sense we will only
raise the problematic situations and they will propose the possible solutions at that
moment we will be talking about a mathematics that will help us solve diverse
problems but we will focus on our past experiences in search of the best solution
developed the critical and creative analytical thinking of children where we are only
the facilitators but the main actor is the student (Minedu Ministerio Educacion, 2015,
page 7)

In this sense, the role of the teacher as a mediating agent is fundamental, which guides
his methodology to foster a reflective, critical thinking and encourage creative
thinking. And here lies the importance of the focus on problem solving from which,
from a playful situation, the child generates the need to solve a contextualized problem,
thus developing the objectives set by the National curriculum, competencies |,
capabilities and now called performances. Therefore, knowing that responsibility you
have with your students.

That is why we set ourselves the objective of determining the relationship between the
area of mathematics and the game in the development of competences in children of
3, 4 and 5 years of the I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis UGEL N° 07 of the district
of San Borja 20177

Likewise, this descriptive research collected accurate data, which allowed us to arrive
at conclusions where teachers use the area of mathematics focused on the game and

the development of skills.

Xi



We hope that this research is not only the beginning of continuing research on this

subject that is very broad, but that it is a reference for future similar research.

Key words: Learning, development: game, cognitive game, motor game: symbolic

game, number, mathematics, problem solving.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion titulado: El &rea de matemaética centrada en el
juego y el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta
N° 0082 San Luis Ugel N° 07 del distrito de S.B 2017se desarroll6 con el objetivo
ddeterminar la relacion de las matematicas y su influencia en el desarrollo de
competencias

En el primer capitulo se trata sobre el planteamiento del problema a investigar,
descripcion de la realidad problematica, la formulacién del problema, los problemas y
objetivos planteados.

En el segundo capitulo las bases tedricas que sustentan la presente
investigacion, los antecedentes, el marco tedrico, las definiciones conceptuales y la
hipdtesis de la investigacion.

En el tercer capitulo la metodologia de la investigacion donde se tom6 como
muestra a los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082, que se encuentra
ubicada en la Ugel N° 07, se aplicaron como instrumento la observacion, cuestionario.

En el cuarto capitulo los resultados de la investigacion, en el quinto capitulo
las conclusiones y recomendaciones; y finalmente en el sexto capitulo la bibliografia
empleada en la presente investigacion.

En tal sentido, lo ponemos a vuestra consideracion, el presente trabajo,
esperando sirva para reflexionar sobre las diversas técnicas grafico plasticas que se
emplean con los nifios, en el desarrollo del area de matematicas de los nifios, a su vez

como punto de partida para investigaciones futuras sobre el mismo tema o afines

Xiii



CAPITULO |

Planteamiento del Problema

1.1. Descripcion de la Realidad Problematica

La recreacién es uno de los componentes esenciales para la adquisicion y formacion
de nuevos conocimientos y aprendizajes en los nifios es desde este principio la
importancia del juego y sobre todo para el area de matematica muchas veces
postergada por tener ya una predisposicion desde el hogar que las matematicas es un
area dificil por ello se plantea una matematica para la vida con resolucion de problemas
reales donde el juego es el protagonista de los aprendizajes matematicos

conjuntamente con los materiales manipulativos o concretos.

Los fundamentos del pensamiento matematico estan presentes en los nifios desde
edades muy tempranas. Como consecuencia de los procesos de desarrollo y de las
experiencias que viven al interactuar con su entorno, desarrollan nociones numéricas,
espaciales y temporales que les permiten avanzar en la construccion de nociones
matematicas mas complejas.

Durante la educacion preescolar, las actividades mediante el juego y la resolucién
de problemas contribuyen al uso de los principios del conteo (abstraccion numerica) y
de las técnicas para contar (inicio del razonamiento numeérico), de modo que los nifios

logren construir, de manera gradual, el concepto y el significado de numero.
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En este proceso es importante también que se inicien en el reconocimiento de los
usos de los nimeros en la vida cotidiana; por ejemplo, que empiecen a reconocer que,
ademas de servir para contar, los numeros se utilizan como codigo (en nimeros
telefénicos, en las placas de los autos, en las playeras de los jugadores) o como ordinal
(para marcar la posicion de un elemento en una serie ordenada).

Para favorecer el desarrollo del pensamiento matematico, el trabajo en este campo
se sustenta en la resolucion de problemas, bajo las consideraciones siguientes: un
problema es una situacion para la que el destinatario no tiene una solucion construida
de antemano. La resolucion de problemas es una fuente de elaboracién de
conocimientos matematicos; tiene sentido para los nifios cuando se trata de situaciones
que son comprensibles para ellos, pero de las cuales en ese momento desconocen la
solucién; esto les impone un reto intelectual que moviliza sus capacidades de
razonamiento y expresion. Cuando los nifios comprenden el problema y se esfuerzan
por resolverlo, y logran encontrar por si mismos una o varias soluciones, se generan
en ellos sentimientos de confianza y seguridad, pues se dan cuenta de sus capacidades
para enfrentar y superar retos. Los problemas que se trabajen en educacion preescolar
deben dar oportunidad a la manipulacion de objetos como apoyo al razonamiento; es
decir, el material debe estar disponible, pero seran los nifios quienes decidan como van
a usarlo para resolver los problemas; asimismo, los problemas deben dar oportunidad
a la aparicion de distintas formas espontaneas y personales de representaciones que
den muestra del razonamiento que elaboran los nifios. Ellos siempre estaran dispuestos
a buscar y encontrar respuestas a preguntas del tipo: ;como podemos saber...? como
hacemos para armar...? cuantos... hay en...?, etcétera. El trabajo con la resolucion de
problemas matematicos exige una intervencion educativa que considere los tiempos

requeridos por los nifios para reflexionar y decidir sus acciones, comentarlas y buscar
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estrategias propias de solucion. Ello implica que la maestra tenga una actitud de apoyo,
observe las actividades e intervenga cuando los nifios lo requieran; pero el proceso se
limita y pierde su riqueza como generador de experiencia y conocimiento si la maestra
interviene diciendo como resolver el problema. Cuando descubren que la estrategia
utilizada y decidida por ellos para resolver un problema funciond (les sirvié para
resolver ese problema), la utilizaran en otras situaciones en las que ellos mismos

identificaran su utilidad.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema General

¢Existe una relacion entre el &rea de matematica y el juego en el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis

Ugel N°07 S.B 20177

1.2.2 Problemas Especificos

- Falta de informacion sobre el juego social en el area de matematica el
desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta
N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S.B 2017?

- Desconocimiento de las docentes del juego cognitivo en el area de
matematica el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la

I.LE. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S. B 2017?
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- Desconocimiento de las docentes del juego motor en el area de matematica
el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La

Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S.B 2017?

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo General

Determinar la relacion entre el area de matematica y el juego enel desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la |.E. La Cantuta N° 0082 San Luis

Ugel N° 07 S. B 2017?

1.3.2 Objetivos Especificos
- Identificar el area de matematica y el juego social en el desarrollo de

competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082
San Luis Ugel N° 07 S.B. 2017

- Conocer el &rea de matematica y el uso del juego cognitivo en el desarrollo
de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082
San Luis Ugel N° 07 S.B 2017

- Reconocer el area de matematica y el juego motor en el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082

San Luis Ugel N° 07 del distrito de San Borja 2017.



2. CAPITULO Il

Marco Tedrico

2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1 Antecedentes nacionales

De las bibliografias investigadas tenemos las siguientes referencias:

Esta concepcicion del juego expresada en autores como Cuba Morales y Palpa
Medrano permitiendo conceptualizar que el propdsito principal es determinar si existe
relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en
los nifios de 5 afios, Dando a conocer los autores.

1. La hora del juego libre en los sectores influye significativamente en el
desarrollo de la creatividad en los alumnos de 5 afios de nivel inicial de esta
institucion educativa.

2. La metodologia empleada en esta investigacion es de tipo no experimental,
con disefio descriptivo correlacional. Dicha muestra fue compuesta por 60
nifios, a quienes se les evalué mediante Fichas de Observacion. Se tabularon
los datos y con el Software SPSS v.21. Los resultados indican: que con un
nivel de confianza del 95% Osea aceptable.

3. Estos hecho se detallaron de la siguiente manera si Existe una
correspondencia entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo
de la creatividad en los nifios de 5 afios (Cuba Morales & Palpa Medrano,

2015, pag. 33)
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Ellos encuentran similitudes entre el sector del hogar y el desarrollo de la
creatividad en los nifios de 5 afios por las diferentes experiencias que acumulan ahi
la relacion entre el juego libre en los sectores y el desarrollo de la fluidez en los
nifios cuando se encuentran en el sector entre La hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de la flexibilidad en los nifios de 5 afios de dicha institucion.
También confirmaron y verificaron que si existe correlacion entre La hora del
juego libre en los sectores y el desarrollo de la originalidad en los nifios de 5.afos
Que relacion entre hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de
sensibilidad ante los problemas en los nifios de 5 afios es fuerte (Cuba Morales &

Palpa Medrano, 2015).

Esta concepcidn acogida por Yarasca Liceti (2015) Menciono que el objetivo era:

a. lograr Identificar y conocer la organizacion y los procedimiento que emplean
para aprender en el &rea matematica

b. En las dos Instituciones educativas se utilizé el enfoque mixto.

c. De esta manera se percibe en la muestra elegida como se aplican la
organizacién en esta area de matematica.

d. El nivel de la investigacion es descriptivo, ya que describira cuales son las
estrategias que se emplearan dentro del area de matematica.

e. los instrumentos empleados fueron la encuesta y la observacion.

=h

la poblacion que colaboraron fueron 10 docentes de ambos colegios

g. lamuestra fueron 3 docentes del colegio “A” y 3 docentes del colegio “B”, las
conclusiones a las que arribaron fueron:

lo que ha permitido conceptualizar lo observado e implementan en un 75%

estrategias metodoldgicas y una secuencia metodoldgica clara en relacion al
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enfoque del constructivismo segun Jean Piaget, para desarrollar aprendizajes a
nivel matematico en los nifios.

h. Todas las docentes observadas utilizan y tienen a su disposicidon variados
materiales estructurados y no estructurados para lograr un aprendizaje
significativo en cuanto a las nociones del area matematica.

I. Las docentes de las Instituciones observadas reconocen la importancia de los
enfoques pedagdgicos en el area de 16gico matematica como una herramienta
para favorecer las habilidades y nociones matematicas en nifios de 3 afos.
También reconocen la importancia de una programacion que pueda estar sujeta
a cambios, ya sea debido al ritmo de los alumnos o las problematicas
encontradas durante las mismas sesiones de aprendizaje.

- Se refleja una falta de conocimiento tedrico por parte de las docentes de las
Instituciones observadas, debido a que las sesiones de trabajo no guardan relacion

con las respuestas dadas en las entrevistas (Yarasca Liceti, 2015, pag. 83).

Rodriguez La Torre, Ropero Palacios, y Pacheco Rincon (2013) mencionan
que en su tesis “El juego como practica comunicativa- educativa de la primera infancia
en la escuela” plantean como objetivo general determinar la importancia del juego
como practica comunicativa-educativa en la primera infancia, es decir que se convierte
en una herramienta didéctica que desarrolla las competencias basicas tales como:
hablar, escuchar, leer y escribir, facilitando el proceso de ensefianza — aprendizaje y
asi mismo aportando a la formacion integral en cuanto a la union entre los
preconceptos y los nuevos conocimientos que los nifios y nifias van adquiriendo en su
practica de formacion (Rodriguez La Torre, Ropero Palacios, & Pacheco Rincon,

2013, pag. 42).
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Rodriguez La Torre (2013) hacen referencia que el juego es un primordial de la
persona ya que este debe contener un objetivo, un fin didactico de tal forma que los
nifios y nifias aprendan divirtiéndose y motivados, desarrollando sus capacidades antes
de entrar a la educacién formal; de igual manera, “el juego permite reflexiones frente
al fracaso, los limites y la ldgica, generando eventos de comunicacién - educacion
auténoma, que se dirige a la formacién de sujetos, construccion de sentidos y a una
nueva interaccion profesor — estudiante”. Estudios realizados han demostrado que es
importante la necesidad de cambio del paradigma del quehacer docente, pues las
herramientas de aprendizaje deben ir dirigidos a desarrollar procesos de ensefianza -
aprendizaje de forma efectiva, eficaz y eficiente, creando en sus nifios y nifias interés,
expectativas y motivacion. (Rodriguez La Torre, Ropero Palacios, & Pacheco Rincon,

2013, pags. 41-43)

2.2. Bases Tebéricas

2.2.1 El area de matematica

Los nifios, desde el dia que nacen, son matematicos. Constantemente estan
construyendo el conocimiento cuando interactian mental, fisica, y socialmente
con su ambiente y con los demas. Aunque los nifios pequefios no puedan sumar
o restar, las relaciones que hacen y su interaccion con un entorno estimulante
promueven en ellos la construccion de los cimientos y el armazén de lo que seran
en el futuro los conceptos matematicos. Incluso, hay alguna evidencia de que
algunos conceptos matematicos pueden ser innatos.

Quizas es el momento de que empecemos a considerar la construccién de los
conceptos matematicos de la misma manera que hacemos con el desarrollo de la

lectura - como emergente. La idea de que el aprendizaje de la lectura empieza el
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dia que los nifios nacen es ampliamente aceptada entre los profesionales de la
educacion temprana. Los niflos aprenden el idioma escuchando, v,
posteriormente, hablandolo y escribiéndolo y a este aprendizaje del idioma ayuda
el "dispositivo de adquisicién del idioma" innato que actla como un esquema para
el desarrollo gramatical y aprendizaje del idioma. Se sabe que leer a los
bebés, nifios pequefios y preescolares puede ser un predictor temprano de lectura
positiva porque estas actividades promueven y apoyan el aprendizaje de la lectura
y la escritura al sumergir a los nifios en el idioma y darles una oportunidad para
interactuar con él.

Yo propongo que asi como Chomsky ha demostrado fuertes evidencias de un
"dispositivo de adquisicion del idioma™ innato que proporciona a los humanos un
marco de referencia para aprender el idioma, hay también un "dispositivo de
adquisicion de las matematicas" que proporciona un marco de referencia para los

conceptos matematicos.

2.2.1.1 Fundamentos del area matematica

Mimedu (2015) el Ministerio afirma “la matematica esta presente en nuestra
vida diaria y necesitamos de ella para poder desenvolvernos en él, es decir,
estd presente en las actividades familiares... a su vez disfrute y diversion”
(Minedu M. d., 2015, pag. 8) matematizando en la vida real.

Ruta de Aprendizaje Minedu (2015) para esta area desarrolla lineamientos
como Cuando hablamos de matematica siempre se nos vienen a la mente
numeros o tal vez la cantidad de operaciones que hacemos con ellas; pero

nos olvidamos que también la podemos encontrar a nuestro alrededor, en la
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belleza y perfeccion de nuestra naturaleza. (Ruta de Aprendizaje Minedu,
2015, pag. 12)

Se refiere en esta ruta de aprendizaje de matemaéticas a las estrategias
vivenciales empleadas parea esta area: y de las oportunidades que nos da la
naturaleza y apoyarnos en ella al observar las variedades de plantas y flores
que esta nos brinda y las diferentes formas que nos ofrecen y poder observar
el origen mismo de nuestro ADN por tal motivo la utilidad de los multiples
conocimientos matematicos como en los diferentes dificultades que se nos

presentan a lo largo de la vida y poder salir de ellos victoriosos.

Carmen Gomez Granel: citado por Gonzales y Weistein (2006) sostiene
"Las matematicas, uno de los conocimientos mas valorados y necesarios en
las sociedades modernas altamente tecnificadas es, a la vez, uno de los mas
inaccesibles para la mayoria de la poblacion”, de ello se desprende que las
personas requieran incorporar las matematicas en diversas actividades que
les permitan ser auténomos, convirtiéndose en una clave esencial para
desarrollar el pensamiento critico y poder transformar y comprender nuestra
cultura. (Gonzales & Weistein, 2006, pag. 153)

Se refiere a que a las matematicas se les considera uno de los aprendizajes
necesarios y prioritarios de nuestra sociedad con los nuevos cambios vy
adelantos tecnoldgicos y para eso las matematicas deben ser impartidas
reconociendo su importancia en cualquier Angulo por donde se mire a las
matematicas y queda en los docentes la responsabilidad de facilitar estas
adquisiciones de las nociones matematicas desde los primeros afios de vida

estamos hablando de los jardines.
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Ruta de Aprendizaje Minedu (2015) argumenta: Ello nos conduce a la
“necesidad de desarrollar competencias y capacidades matematicas
asumiendo un rol participativo en diversos &ambitos del mundo moderno con
la necesidad de usar el ejercicio de la ciudadania de manera critica y
creativa. La matematica aporta en esta perspectiva cuando es capaz de
ayudarnos a cuestionar hechos, datos y situaciones sociales interpretandolas

y explicandolas (Gonzales & Weistein, 2006, pag. 9)

2.2.1.2 La matematica como eje fundamental del desarrollo de las sociedades

La matemética como parte del proceso de cambios y progreso de
nuestro mundo, no permanece estatica, esta presente cada vez méas
en la préctica total de las creaciones de la mente humana més que
ninguna ciencia en cualquiera de los periodos de la historia. Por
esta razon, la ensefianza de una matematica rigida y pensada para
un mundo ideal se ha ido sustituyendo por la ensefianza de una
matematica mas aplicada y pensada para un mundo cotidiano. Por
lo antes mencionado, se nos presenta un desafio como docentes
entre la utilidad de los conocimientos matematicos y la ensefianza
rigida de la misma que genera, muchas veces dificultades de
aprendizaje en nuestros nifios. Hoy en dia, las aplicaciones
matematicas ya no representan un patrimonio Unicamente
apreciable en la fisica, ingenieria o astronomia, sino que han
generado grandes progresos en otros campos cientificos. Existen

tantas evidencias que los mas ilustres pensadores y cientificos han
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aceptado sin reparos que en los ultimos afios se ha estado viviendo
un intenso periodo de desarrollo matematico. En este contexto, la
ciencia se sirve de la matematica como un medio de comunicacion.
Carl Sagal (1982) sefial6: que hay un lenguaje comin para todas
“las civilizaciones técnicas, por muy diferentes que sean, y este lo
constituyen la ciencia y la matematica. La razén estd en que las
leyes de la naturaleza son idénticas en todas partes. En este sistema
comunicativo-representativo” esti escrito el desarrollo de las
demas ciencias; gracias a ella, ha habido un desarrollo dindmico y
combinado de la ciencia-tecnologia que ha cambiado la vida del
ciudadano moderno. (Carl Sagal, 1982, pag. 73) Al dia de hoy, la
necesidad de desarrollar competencias y capacidades matematicas
se ha hecho no solo indispensable, sino apremiante para el ejercicio
de cualquier actividad humana, en la que tanto ciencias como

humanidades han recibido ya visiblemente su tremendo impacto.

El desempefio del ciudadano conlleva a conocer mas que operaciones; nos
pide ser competentes en la resolucion de problemas, en los distintos
escenarios, los distintos cambios que ahora se exigen a las personas, para
una mejor, solucién de los conflictos del contexto. Las situaciones de
compromiso que demanda una eleccién consienten de las autoridades
politicas en marcadas, en el bien comun, conciencia ambiental, produccion,

la recreacion entre otras muchas cosas. (Carl Sagal, 1982, pag. 99)
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Vega Callejo y Vila Corts (1994) Callejo * da a conocer: la influencia de
las matematicas para demostrar competencias ciudadanas se demuestra a
través desempefio ciudadano en su precision en los diferentes episodio en
los diferentes célculos, como matematizar las situaciones resolviendo los
problemas mas algidos de la sociedad.

En virtud de lo sefialado, los nifios deben aprender matematica porque:
Permite comprender “el mundo y desenvolvernos adecuadamente en él. Es
la base para el progreso de la ciencia y la tecnologia; por ende, para el
desarrollo de las sociedades. Proporciona las herramientas necesarias para
desarrollar una practica ciudadana”. (Vega Callejo & Vila Corts, 1994, pag.

68) . Responsable y consciente.

2.2.1.3 Para que aprender matematica

La Intencion que tiene el &rea de matematica en el curriculo es
incrementar nodos de intervenir y la posibilidad de analizar
matematicamente en diversas situaciones que permitan a los nifios
entender y actuar en la realidad a partir del instinto, la planificacion
de supuestos, argumentos y probabilidades, haciendo inferencias,
deducciones, argumentaciones y demostraciones; comunicarse con
otras habilidades, precisando el desarrollo de modos y disposicién

utiles para ordenar, cuantificar y calculas los hechos y fendmenos

1. 1Ca||ejo de la Vega, Matematicas para aprender a pensar: El papel de las creencias en la resolucion de

2. Problemas pag.74-75
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de la realidad e influir Dandonos cuenta sobre ella. El pensar
matematicamente estd inmerso en aceptar esta accion como un
sucesion compleja, activa surgiendo de la interaccion de varios
factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el cual
fomenta en los estudiantes modos de actuar y construir ideas
matematicas a partir de diversos contextos

Como de hecho Cantoral y Farfan (2004)afirma: En ese mismo
orden de ideas, decimos que la “matematica no solo se limita a la
ensefianza mecénica de nameros, formas, colores, etc. Si no a las
diversas formas de actuar, razonar, comunicar, argumentar y

plantear estrategias en un contexto cotidiano”. (pag. 44)

a. La matematica es funcional.
Se refiere que se debe apoyar al desarrollo de ciertas
competencias en las que se evidencia la toma de decisiones
pertinentes y asertivas como aporte de las matematicas en los
diferentes campos econémicos, politicos etc.,

b. La matematica es formativa.
La debida adquisicién de las competencias matematicas a
través de la puesta en marcha de las capacidades que confluyen
en la resolucién de problemas emergentes buscando soluciones
innovadoras y creativas Empleando un pensamiento critico
siendo esto parte de la vida de los nifios.

c. La matematica es instrumental.
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Referida las distintas carreras deben de ser proveidas de un
sinnimero de conocimientos matematicos como lo exigen
algunas carreras de ingenieria, administrador, matematico puro
siendo necesario por el uso constante de las matematicas

Siendo la base para la formulacion de teorias Probabilisticas.

(Cantoral y Farfan R., 2005)

2.2.1.4 El aprendizaje de las matematicas en los nifios

Se refiere Al desarrollo de conocimientos basados en las
matematicas empleando un pensamiento I6gico progresivo esto
quiere decir que para poder tener un pensamiento matematico hay
etapas o pre requisitos o llamele madurez que los estudiantes o
nifios deben poseer previamente para que logre los estandares o
desempefios propuestos muchos de estos dependeran de la madures
y de la etapa en que se encuentren los nifios refiriéndose

Que esta debe ser gradual y progresiva, acorde con el desarrollo
del pensamiento de los nifios y nifias de la madurez emocional y
cognitiva por lo que se debe proveer de experiencias
enriquecedoras motivadores para usando al juego como estrategias
el juego que el nifio experimenta emociones de seguridad y lo
registra en su memoria a largo plazo. (Ruta de Aprendizaje
Minedu, 2015)

Donovan, (2000) quien afirma: “basandose en trabajos de
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investigacion en antropologia, psicologia social y cognitiva, afirma
que los estudiantes alcanzan un aprendizaje con alto nivel de
significatividad cuando se vinculan con sus préacticas culturales y
sociales” (pag. 185) Se refiere a que gracias a las investigaciones
que realizo pudo comprobar que los estudiantes que relacionan sus
practicas y quehaceres culturales como sociales logran alcanzar un
aprendizaje muy significativo encontrandolo positivo para que

podamos relacionarlo nosotros en nuestras actividades

2.2.2 La matematica en los nifios

2.2.2.1 Los procedimientos para el aprendizaje de las matematicas

Como Donovan, (2000) citado por (Mimedu, 2015) afirma: Los
procedimientos son los instrumentos para acceder a la formacion
de conceptos, para acceder al conocimiento. Durante la etapa
preescolar tan importante son los conocimientos, lo que se aprende,
es la forma de acceder a ellos, cdmo se aprende.

A menudo se dice que el nifio ha de aprender a aprender; ello
significa que ha de aprender unos procedimientos que le permitan
seguir aprendiendo. “Al hablar de los factores que intervienen en
la adquisicion del conocimiento se ha dado una especial
importancia a la experiencia y a la actividad. La adquisicion de
conocimientos se basa fundamentalmente en la actividad del nifio”,

pero ésta se realiza en dos direcciones: la que Ileva al conocimiento
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fisico de los objetos y la que conduce a la elaboracion de

estructuras l6gicas matematicas. (pag. 13)

Los pasos que se consideran en las planificaciones de las

actividades seleccionadas como estrategias para el logro de un fin.

Las situaciones como las actividades que faciliten el obseso a los

materiales manipulables descubriendo y explorando su fin .Ya que

es a traves de las experiencia de materiales manipulativos que el
nifio obtendra el nuevo conocimiento matematico y el estard
adquiriendo y construyendo sobre determinados objetos previstos

Como para la resolucion de problemas lo més reales posibles. en

estos casos los maestro tienen un rol mediados con el nuevo

aprendizaje matematico.

- Cuando ya se planifique la estrategia a seguir en las situaciones
problematicas relacionadas con el contexto cercano a los nifios,
estos formularan las posibles hipétesis y que dicho problema
puede tiene varias formas o maneras de solucion.

- EI 2° paso esta referido a los procedimientos de cono los nifios
reaccionan ante la situacién problematica formulada.

- Esta tercera actuacion de los nifios seleccionan la solucion mas
razonable participando el docente para dirigir con la
formulacién de preguntas y repreguntas manteniendo el interés

en solucionar.
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Las nociones adquiridas por los nifios al dar soluciones con la
intervencion de este para que su experiencia sea significativa y
cada concepto sea interiorizado en conocimientos particulares
Y puedan utilizase nuevamente en nuevos escenarios. Estos
conocimientos implican el resolver situaciones nuevas de la vida
Una vez registrado en la memoria el nuevo conocimiento El
pensamiento permite predecir acontecimientos como (la
imitacion, la memoria, el lenguaje, el juego simbdlico, el juego
de construccion, el dibujo), son validos para evocar la destreza
adquirida.

Es atreves del lenguaje que nuestros estudiantes puedan,
verbalizar, y expresar el orden en el que planteo la solucién. Lo
verbaliza a sus compafieros, iniciado una exposicion y defensa
de la decision tomada. Para ello van empleando términos
matematicos.

El esparcimiento representativo que tienen le permite
representar experiencias vividas empleando materiales
manipulativos. Son estas acciones los que van a favorecer en los
nifios al mundo matematico bidimensional y tridimensional
estas son estepas pre establecidas si bien empieza por la
bidimensional sin esta no podria pasar a la tridimensional.

Es cuando los diversos materiales manipulativos les permiten la
edificacion o construccion grafica de lo realizo con las
representaciones tridimensionales. La expresion grafico plastica

que realiza el nifio al dibujar o modelar la idea interna que tiene
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de lo vivido.En lugar de reproducir un objeto desde un punto de
vista, siempre el mismo, lo dibuja simultineamente desde todos
ellos, de modo que representa imagenes en las que superficies
de objetos tridimensionales aparecen desarrolladas sobre un
plano. De este modo puede evocar las nociones basicas de
forma, color, tamafio, cantidad, etc. Sin embargo la experiencia
presenta espectaculos dinamicos, constituidos por una sucesion
de momentos en los que cada uno se parece al precedente en
alguno de sus elementos y es diferente en otros. Este tipo de
dibujos, de narracion, permite evocar los cambios sucesivos de
una transformacion, por ejemplo cuantitativa, al afadir o quitar
elementos de una coleccién. Los tres momentos pueden
representarse mediante diversas imagenes en las que cada una

plasma uno de los momentos.

2.2.2.2 La formacion de competencias matematicas en los nifios

Es reconocido por los educadores que todas las materias escolares
deben contribuir al desarrollo de la inteligencia, los sentimientos y
la personalidad, pero corresponde a las matematicas un lugar
destacado en la formacion de la inteligencia Gofii (2011). Asi, se
hace “necesario que los profesores conciban a las matematicas
como una asignatura fundamental que posibilita el desarrollo de
habitos y actitudes positivas, asi como la capacidad de formular

conjeturas racionales y de asumir retos basados en el
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descubrimiento” (pag. 10) y en situaciones didacticas que les
permitan contextualizar a los contenidos como herramientas
susceptibles de ser utilizadas en la vida.

Segin este autor “es necesario que los profesores puedan
desarrollar habitos y actitudes positivas proactivas en sus
estudiantes y capacidades necesarias para formular calculos o
predecir situaciones basados en lo nuevos innovador creativo,
desarrollando su pensamiento logico permitiéndolo utilizar para

solucionar situaciones” (Gofii, 2011, pag. 11). Que se le presenten.

En este sentido, surge la pregunta ¢;qué es una competencia
matematica?

Ellos mencionan que hace cien afios se consideraba que “una
persona era numéricamente competente si dominaba la aritmética
y los porcentajes, pero los requisitos de esta competencia en el
mundo actual han cambiado, ahora implica poder entender
relaciones numéricas y espaciales, y comentarlas utilizando las
convenciones” ( Nunes & Bryant, 2009, pag. 316). (es decir,
sistemas de numeracion y de medicién, asi como herramientas
como calculadoras y computadoras) de la propia cultura.

Por consiguiente, una persona competencia matematica se vincula

con la resolucidn de situaciones reales sobre nimeros y espacios

Chamorro, (2012). Las dimensiones que abarca el ser

matematicamente competente son: 1) Comprension conceptual de
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las nociones, propiedades y relaciones matematicas; 2) Desarrollo
de destrezas procedimentales; 3) Pensamiento estratégico:
formular, representar y resolver problemas; 4) Habilidades de
comunicacion y argumentacion matematica, y 5) Actitudes
positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias
capacidades matematicas

Guzman & Pérez (2007) Por tanto, se trata de considerar, como lo
mas importante, que el nifio realice una manipulacion de los objetos
matematicos, desarrolle su creatividad, reflexione sobre su propio
proceso de pensamiento a fin de mejorarlo, adquiera confianza en
si mismo, se divierta con su propia actividad mental, haga
transferencias a otros problemas de la ciencia y de su vida cotidiana
y por ultimo, prepararlo para los nuevos retos de la tecnologia

(pégs. 283-295)

2.2.3 El area de matematica en el nivel inicial

2.2.3.1 El enfoque de Resolucion de problemas segun MINEDU

En este marco, se asume un enfoque centrado en la resolucién de
problemas con la intencién de promover formas de ensefianza y
aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en diversos
contextos.

Expresa Gaulin este enfoque adquiere importancia debido a que

promueve el desarrollo de aprendizajes “a través de”, “sobre” y

“para” la resolucion de problemas.
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“A través de la resolucién de problemas inmediatos y del
entorno, de los nifios como vehiculo para promover el desarrollo
de aprendizajes matematicos, orientados en sentido constructivo y
creador de la actividad humana.” (Gaulin, 2005, pag. 377)
- Sobre la resolucion de problemas, que explicita el desarrollo de
la comprension del saber matematico, la planeacion, el desarrollo
resolutivo estratégico y meta cognitivo es decir, la movilidad de
una serie de recursos, y de competencias y capacidades
matematicas. (pag. 58)
- En laresolucion de problemas emergentes del contexto retando
a los nifios a situaciones de la bdsqueda de solucién formulando o
verbalizando posibles soluciones matematizando acciones de
nuestro contexto.
- Este método o estrategia utilizado para la resolucion de
problemas aborda de manera directa las posibles soluciones es
cuando todos participan a la vez matematizando las dificultades
halladas colocandolo la solucion en distintos escenarios
- Esta nueva visién que tiene la participaciéon activa de los
estudiantes en un pensamiento matematico para la vida
formulando, creando, innovando, colocandose en situaciones
diversas a la hora de representar y dar a conocer sus experiencias
con los nuevos conocimientos.
Esta nueva vision de las matematicas para la vida es:
- Dar soluciones a las diferentes situaciones problematicas

partiendo de problemas reales o contextualizados y atraves de
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los desempefios para encontrar la solucién serd su actuar en
busca de una repuesta légica matematica informandose de los
datos y encontrar la respuesta mas funcional al problema
planteado.

La busqueda de soluciones a los problemas planteados rindan a
los niflos que desarrollen competencias y capacidades
matematicas adquiriendo conceptos de las experiencias que les
brinda la maestra, relacionando lo vivido y expresando un
concepto matematico.

Todas las actividades y acciones planificadas para que los nifios
logren competencias matematicas debe estar de acuerdo a la
edad etapa interés y caracteristicas de los nifios involucramiento
de todos los entes de la educacion para una mejor respuesta de
las soluciones.

Este enfoque permite sin duda la participacion activa de los
nifios por ende es el que propicia aprendizajes enriquecedores
y dar pronta soluciones a los diferentes conflictos

Para aprender matematica para la vida a través de la resolucion
de problemas debemos formular enriquecedora actividades
donde el nifio participe activamente con material concreto
Finalmente, desde la mirada de, Lesh y ZawojewskKi
(2003)quien afirma: “la resolucion de problemas implica la
adquisicion de niveles crecientes de capacidad por parte de los
estudiantes, lo que les proporciona una base para el aprendizaje

futuro, para la participacion eficaz en sociedad y para conducir
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actividades personales” (pag. 50). Los estudiantes necesitan
poder aplicar lo que han aprendido a nuevas situaciones.” El
estudio centrado en la resolucion de problemas por parte de los
estudiantes proporciona una ventana en sus capacidades para
emplear el pensamiento béasico y otros acercamientos
cognoscitivos generales para enfrentar desafios en la vida”™.

( Lesh & Zawojewski, 2003, pag. 8)

2.2.3.2 Las competencias matematicas

Minedu (2014) Los nifios se enfrentan a retos que demanda la
sociedad. En este contexto, las actividades de aprendizaje deben
orientar a que nuestros nifios sepan actuar con pertinencia y
eficacia, en su rol de ciudadanos. “Esto involucra el desarrollo de
un conjunto de competencias, capacidades y conocimientos que
faciliten la comprension, construccion y aplicacion de una
matematica para la vida y el trabajo” (Minedu, 2014, pag. 59) Por
esta razon, el transito por la Educacion Basica Regular debe
permitir desarrollar una serie de competencias y capacidades, las
cuales se definen como la facultad de toda persona para actuar
conscientemente sobre la realidad, sea para resolver un problema o
cumplir un objetivo, haciendo uso flexible y creativo de los
conocimientos, habilidades, destrezas, informacion o herramientas
que se tengan disponibles y se consideren pertinentes a una

situacién o contexto particular
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Tomando como base esta concepcion es que se promueve el
desarrollo de aprendizajes en matematica explicitados en cuatro
competencias. Estas, a su vez, se describen como el desarrollo de
formas de actuar y pensar matematicamente en diversas

situaciones, donde los nifios construyen modelos, usa estrategias y

generan procedimientos para la resolucion de problemas, apelan a

diversas formas de razonamiento y argumentacién, realizan

representaciones gréaficas y se comunican con soporte matematico.

Segun Freudenthal (2000) el actuar matematicamente consistiria

en mostrar predileccion por:

- “Usar el lenguaje matematico para comunicar sus ideas o
argumentar sus conclusiones; es decir, para describir elementos
concretos, referidos a contextos especificos de la matematica,
hasta el uso de variables convencionales y lenguaje funcional.

- Cambiar de perspectiva o punto de vista y reconocer cuando una
variacion en este aspecto es incorrecta dentro de una situacion o
un problema dado”. (Freudenthal, 2000, pag. 315)

- Captar cual es “el nivel de precisidn adecuado para la resolucion
de un problema dado. Identificar estructuras matematicas dentro
de un contexto (si es que las hay) y abstenerse de usar la
matematica cuando esta no es aplicable”. (Freudenthal, 2000,
pag. 316)

- Tratar la propia actividad matematica como materia prima para
la reflexion, con miras a alcanzar un nivel mas alto de

pensamiento.
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De otro lado, pensar matematicamente se define como el conjunto
de actividades mentales u operaciones intelectuales que llevan al
estudiante a entender y dotar de significado a lo que le rodea,
resolver un problema sobre conceptos matematicos, tomar una
decision o llegar a una conclusion, en los que estan involucrados
procesos como la abstraccion, justificacion, visualizacion,
estimacion, entre otros Cantoral, 2005; Molina, 2006; Carretero y
Ascencio, 2008 (pag. 37). Las competencias propuestas en la
Educacion Bésica Regular se organizan sobre la base de cuatro
situaciones. La definicion de estas cuatro situaciones se sostiene en
la idea de que la matematica se ha desarrollado como un medio para
describir, comprender e interpretar los fendmenos naturales y
sociales que han motivado el desarrollo de determinados
procedimientos y conceptos matematicos propios de cada situacion
(OECD-PISA, 2013, pag. 37)

En este sentido, la mayoria de paises ha adoptado una organizacién
curricular basada en estos fenémenos, en la que subyacen
numerosas clases de problemas, con procedimientos y conceptos
matematicos propios de cada situacion. Por ejemplo, fenGmenos
como la incertidumbre, que pueden descubrirse en muchas
situaciones habituales, necesitan ser abordados con estrategias y
herramientas matematicas relacionadas con la probabilidad.
Asimismo, fendmenos o situaciones de equivalencias o cambios

necesitan ser abordados desde el algebra; las situaciones de
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cantidades se analizan y modelan desde la aritmética o los
nameros; las de formas, desde la geometria. Por las razones
descritas, las competencias se formulan como actuar y pensar
matematicamente a través de situaciones de cantidad; regularidad,
equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacion; gestion
de datos e incertidumbre.

Las competencias matematicas que se trabajan en el nivel inicial

son cuatro, las cuales trataremos a continuacion.

a. Actulay piensa en situaciones matematicas de cantidad

En la actualidad, la presencia de la informacion cuantitativa se ha
incrementado de forma considerable. Este hecho exige al
ciudadano construir modelos de situaciones en las que se
manifiesta el sentido numérico y de magnitud, lo cual va de la mano
con la comprension del significado de las operaciones y la
aplicacion de diversas estrategias de calculo y estimacién. Actuar
y pensar en situaciones de cantidad implica resolver problemas
relacionados con cantidades que se pueden contar y medir para
desarrollar progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la
construccion del significado de las operaciones, asi como la
aplicacion de diversas estrategias de calculo y estimacién. Toda
esta comprension se logra a través del despliegue y la interrelacion
de las capacidades de matematizar, comunicar y representar ideas
matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver problemas o

al razonar y argumentar a través de conclusiones y respuestas.
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Treffers (citado por Jan de Lange) hace hincapié en la importancia
de la capacidad de manejar nimeros y datos, y de evaluar los
problemas y situaciones que implican procesos mentales y de
estimacion en contextos del mundo real.

Por su parte, The International Life SkillsSurvey (Policy Research

Initiative Statistics Canada, 2000) menciona que €S nhecesario

poseer “un conjunto de habilidades, conocimientos, creencias,

disposiciones, habitos de la mente, comunicaciones, capacidades y

habilidades para resolver problemas que las personas necesitan

para participar eficazmente en situaciones cuantitativas que surgen
en la vida y el trabajo”.

Lo dicho anteriormente, pone de manifiesto la importancia de

promover aprendizajes vinculados con el desarrollo de la aritmética

asociada a la idea de cantidad, lo cual implica lo siguiente:

- Conocer los mdaltiples usos que le damos. Realizar
procedimientos como conteo, calculo y estimacion de
cantidades.

- Comprender las relaciones y las operaciones. Comprender el
Sistema de Numeracion Decimal.

- Reconocer patrones numericos.

- Utilizar nimeros para representar atributos medibles de objetos
del mundo real.

- Representar los numeros en sus variadas formas.

- Comprender el significado de las operaciones con cantidades y

magnitudes.



29

b. Actlay piensa en situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio

En el entorno, se dan multiples relaciones temporales vy
permanentes que se presentan en los diversos fendémenos naturales,
econdémicos, demogréaficos, cientificos, entre otros; relaciones que
influyen en la vida del ciudadano exigiéndole que desarrolle
capacidades matematicas para interpretar, describir y modelar los
mencionados fendmenos (OECD-PISA, 2013)

La interpretacion de estos supone comprender los cambios y
reconocer cuando se presentan con el proposito de utilizar modelos
matematicos para describirlos. Actuar y pensar en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio implica desarrollar
progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones, la
comprension 'y uso de igualdades y desigualdades, y la
comprension y uso de relaciones y funciones. Por lo tanto, se
requiere presentar al algebra no solo como una traduccion del
lenguaje natural al simbdlico, sino también usarla como una
herramienta de modelacion de distintas situaciones de la vida.
Ana Bressan (2010) menciona que el descubrimiento de las leyes
que rigen patrones y su reconstruccion con base en leyes dadas,
cumple un papel fundamental para el desarrollo del pensamiento
matematico. Ambas actividades estan vinculadas estrechamente al
proceso de generalizacion, que forma parte del razonamiento

inductivo, entendido tanto como el pasar de casos particulares a
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una propiedad comun (conjetura o hipotesis) es decir, como el

transferir propiedades de una situacion a otra. De igual manera, el

estudio de patrones y la generalizacion de los mismos "abren las
puertas” para comprender la nocidon de variable y de férmula, asi

como para distinguir las formas de razonamiento inductivo y

deductivo, y el valor de la simbolizacion matematica.

La competencia de Actuar y pensar matematicamente en

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, implica

promover aprendizajes relacionados con el &lgebra:

- Identificar, interpretar y representar regularidades que se
reconocen en diversos contextos, incluidos los contextos
matematicos.

- Comprender que un mismo patrén se puede hallar en situaciones
diferentes; ya sean fisicas, geométricas, aleatorias, numéricas,
etc.

- Generalizar patrones y relaciones usando simbolos, lo que
conduce a generar procesos de generalizacion. Interpretar y
representar las condiciones de problemas, mediante igualdades
0 desigualdades.

- Determinar valores desconocidos y establecer equivalencias
entre expresiones algebraicas.

- Identificar e interpretar las relaciones entre dos magnitudes.

- Analizar la naturaleza del cambio y modelar situaciones o
fendmenos del mundo real mediante funciones, con la finalidad

de formular y argumentar predicciones.
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c. Actla y piensa en situaciones de forma, movimiento y
localizacién

Vivimos en un mundo en el que la geometria estad presente en
diversas manifestaciones en diversas manifestaciones de la cultura
y la naturaleza, pues en nuestro entorno podemos encontrar una
amplia gama de fenémenos visuales y fisicos como los patrones,
las propiedades de los objetos, posiciones y direcciones,
representaciones de los objetos, su codificaciéon y decodificacion
(PISA, 2014, pag. 158).

En ese sentido, aprender geometria proporciona a la persona
herramientas y argumentos para comprender el mundo; por ello, es
considerada la herramienta para el entendimiento y es la parte de
las matematicas mas intuitiva, concreta y ligada a la realidad
(Cabello, 2006, pag. 93)

Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y
localizacion implica desarrollar progresivamente el sentido de la
ubicacién en el espacio, la interaccién con los objetos, la
comprension de propiedades de las formas y como estas se
interrelacionan, asi como la aplicacion de estos conocimientos al
resolver diversas situaciones.

Esto involucra el despliegue de las capacidades de matematizar
situaciones reales, resolver problemas, usar el lenguaje matematico
para comunicar sus ideas o argumentar sus conclusiones y

respuestas. Esta competencia busca que los nifios sean capaces de
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desarrollar la comprension de las propiedades y relaciones entre las
formas geométricas, asi como la visualizacion, localizaciéon y
movimiento en el espacio para lograr usar este conocimiento en
diversas situaciones. Por lo tanto, las capacidades en esta
competencia trabajan en torno de estas ideas claves y permiten al
estudiante estar en la capacidad de resolver diversos problemas
usando este conocimiento.

- Usar relaciones espaciales al interpretar y describir de forma
oral y gréafica, trayectos y posiciones de objetos y personas, para
distintas relaciones y referencias.

- Construir y copiar modelos de formas bidimensionales y
tridimensionales, con diferentes formas y materiales.

- Expresar propiedades de figuras y cuerpos segun sus
caracteristicas, para que los reconozcan o los dibujen.

- Explorar afirmaciones acerca de caracteristicas de las figuras y
argumentar su validez.

- Estimar, medir y calcular longitudes y superficies usando

unidades arbitrarias.

d. Actia y piensa en situaciones de gestion de datos e
incertidumbre

La estadistica ha surgido como una necesidad de resolver

determinados problemas vinculados con las predicciones y la toma

de decisiones; es la rama mas reciente de la matematica que ha

adquirido la categoria de ciencia. Al respecto, Godino (2009) ha
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sefialado: 4 Los origenes de la estadistica son muy antiguos, ya que
se han encontrado pruebas de recogida de datos sobre poblacion,
bienes y produccion en las civilizaciones China (aproximadamente
1000 afios a. c.), Sumeria y Egipcia [...]

Sin embargo, solo muy recientemente la estadistica ha adquirido la
categoria de ciencia. Se aprecia que las aplicaciones de tipo
estadistico y probabilistico tienen mucha presencia en el entorno.
Esto demanda que el ciudadano haga uso de sus capacidades
matematicas para una adecuada toma de decisiones a partir de la
valoracion de las evidencias objetivas en lo econémico, social y
politico principalmente. ( Godino, 2009, pags. 13-30)

Actuar y pensar en situaciones de gestion de datos e incertidumbre
implica desarrollar progresivamente la comprension de la
recopilacion y procesamiento de datos, la interpretacion y
valoraciéon de los datos y el andlisis de situaciones de
incertidumbre. Esto involucra el despliegue de las capacidades de
matematizar situaciones reales, resolver problemas, usar el
lenguaje matemético para comunicar sus ideas o argumentar sus

conclusiones y respuestas.

2.2.4 El juego

El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas
de divertido resulta necesario para su desarrollo. Pero ¢por qué es
importante y qué les aporta? Los nifios necesitan estar activos para crecer y

desarrollar sus capacidades, el juego es importante para el aprendizaje y
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desarrollo integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida
jugando. Los nifios tienen necesitan hacer las cosas una y otra vez antes de
aprenderlas por lo que los juegos tienen caracter formativo. A continuacion,

veremos algunos aspectos referidos al juego.

2.2.4.1 Definicion del juego

Segln Caba (2004), nos habla de que “el juego para el nifio y la nifa, es
una forma innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias
sensoriales, objetos, personas, sentimientos. Son en si mismos ejercicios
creativos de solucion de problemas” (p. 39). En tanto se puede decir que
para el nifio la vida es una aventura ludica y creativa; pues desde que nace
siente la necesidad de adquirir conciencia del mundo externo y, al mismo
tiempo extrafio al que se enfrenta fuera del seno de la madre. Al respecto
(Caba, 2004, pag. 37). Manifiesto que el nifio:

Debe desarrollar lo méas rapido posibles estrategias que le permitan
adaptarse fuera. A principio no es facil lograrlo porque en su etapa de
evolucion no encuentra herramientas necesarias, por 1o que compensa esa
frustracién con muchas horas de suefio, que le es mas placentero. Cuando el
tiempo va pasando y crece, comienza a conectarse con el afuera por el amor
del vinculo materno a través de sus primeros juegos, comenzando a sostener
estados de calma y a generar la capacidad creadora del ser humano (Caba,
2004, pag. 39). Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa
esta ligado basicamente al amor y ternura de la madre, relacionandolo con

juegos corporales, de voces, los primeros juguetes blandos, con la mirada,
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con la sonrisa, y las experiencias ludicas y creativas en la infancia van a
modelar artisticamente las futuras posibilidades adultas, desde nuestra vida
laboral, hasta la personal y familiar. Las situaciones de juego, nos va a
posibilitar construir conductas nuevas, para enfrentarnos a cada
problematica, sentir toda una gama de sentimientos y sensaciones, resolver
conflictos, transformar realidades con la imaginacion, potenciar nuestras
capacidades, etc. Se puede concluir diciendo que, en cada etapa del
desarrollo, la capacidad Iudica y creativa, adquiere nuevas posibilidades que
podemos potenciar, cultivar, facilitar o reprimir. Segin Abad, en su tesis,
nos viene a decir que: El juego ha de considerarse como un conjunto de
operaciones que coexisten o interactan en un momento dado, por las que
el sujeto logra satisfacer sus necesidades transformando objetos y hechos de
la realidad por una parte y de la fantasia por otras. Para su realizacion ha de
tener libertad plena tanto externa como interna (Abad, 2008, pags. 65-70)

Debemos entender, por tanto, que el juego es un momento placentero, donde
no existe peligro a equivocarse, ni la presion coercitiva de los adultos, y
donde los Unicos limites y reglas se encuentran en la propia situacion ludica,
0 en las normas sociales que solicitan los compafieros de juego, en el caso
de que este sea compartido. Los juegos han de ser situaciones que se buscan
para salir de la rutina, vividas siempre como si estas fueran nuevas. En el
segundo ciclo de Educacién Inicial, al que va referido esta propuesta, la
actividad ladica debe estar prevista, sugerida y orientada por el profesor en
el desarrollo de la actividad escolar, lo que lejos, de inhibir la iniciativa
personal y creatividad del nifio, debe contribuir a potenciarlas y

desarrollarlas. En cuanto a que se desarrolla dentro de unos limites
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espaciales y temporales, en el segundo ciclo de Educacion Infantil, el
docente tiene generalmente establecidos, en funcion de la programacion de
las actividades a realizar, sectores 0 zonas para la realizacion de los juegos,
en funcién de unos objetivos, y el nifio transitara por ellos con satisfaccion,
si es acertada la planificacion escolar. Garvey lo describe como: El juego es
placentero y divertido, es un disfrute de medios, es espontaneo y voluntario,
implica cierta participacion activa por parte del jugador, y guarda ciertas
conexiones sisteméticas con lo que no es juego como la creatividad, la
solucién de problemas, el aprendizaje del lenguaje y otros fendmenos
cognoscitivos y también sociales ( Garvey, 2001, pags. 30-42)

Por lo tanto, el juego permite que el nifio exprese sus deseos, intereses e
inquietudes a través de su interaccion social con otros nifios o con los
adultos. Los materiales que utiliza en esta actividad son los juguetes que
vienen a ser todos los objetos que permiten que el nifio explore y se
entretenga captando su atencidn para la manipulacion, exploracion y manejo
repetido.

En conclusion, cabe decir que, segun los autores leidos sostienen que el
juego es una expresion natural y espontanea que brinda placer, es una
necesidad del ser humano que a su vez desarrolla ciertas conexiones con el

desarrollo de la creatividad.

2.2.5 Aspectos importantes del juego
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2.2.5.1 Importancia del juego

La infancia, el juego y el juguete guardan entre si una estrecha
relacion, y en el desarrollo histdrico-social del hombre tienen una
misma ontogénesis, de ahi que sea imposible separar unos de otros.
En un principio, cuando la horda primitiva subsistia de la
recoleccion de los que eventualmente encontraban los hombres en
su deambular ndmada, los nifios participaban, desde que les era
posible tener una marcha independiente, en la tarea comdn de la
subsistencia, por lo que la infancia, entendida como tal, no existia.
Aln cuando progresivamente el hombre va asentdndose y
abandona su vida trashumante, y surge la agricultura como forma
de vida que obliga al ser humano a aposentarse en lugares
definidos, los nifios también tenian que incorporarse
al proceso productivo, y para ello se les daban instrumentos
apropiadas para su tamafio para que cooperaran, en la medida de
sus posibilidades fisicas, al trabajo en correspondencia con sus
destrezas motoras, no constituian adn juguetes, sino herramientas
de trabajo a escala reducida: el cuchillo cortaba, la azada hendia, la
masa golpeaba, por lo que solamente eran reproducciones a menor
escala del instrumento real.
En la medida que se da el desarrollo del hombre, la
actividad laboral comienza a volverse mas compleja, a la vez que
se empiezan a dar excedentes de la produccion que permiten tener
un mejor nivel de vida, sin la necesidad perentoria de la

subsistencia diaria. Esto va a tener una repercusion muy importante
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en el desarrollo de la especie humana, que puede entonces
dedicar tiempo a actividades que ya no estan directamente ligadas
al proceso productivo, y la atencion a cuestiones que antes le eran
practicamente imposible de dedicar un tiempo, ya va a constituir
paulatinamente un proceso de socializacion netamente relacionado
con su desarrollo psiquico cada vez mas avanzado. ;Y qué pasaba
entonces con los nifios? Les era imposible participar directamente
en la labor productiva por su progresiva complejidad, el hombre
crea objetos que, aunque reflejan el instrumento de la vida real, no
son ya una réplica mas pequefia de aquel, sino un nuevo tipo de
cosa que ya no sirve para hace la accion verdadera sino para
"practicarla”, y que habrian de realizar en la vida adulta. Surge el
juguete, que no es mas que una reproduccion del instrumento, en el
que estd impresa su funcién mas no su estructura verdadera,
reflejando  de manera mas o menos  aproximada
su disefio y objetivo.
Esto va a plantear decididamente la necesidad, en el desarrollo
del individuo, de una etapa preparatoria, en el cual los nifios se
encuentren y ejerciten para su vida futura, surge la infancia como
periodo de dicha preparacion.
A su vez, en ese lapso los nifios, utilizando los juguetes
especialmente creados para ellos, van a reflejar en su
entretenimiento con los mismos, las acciones y roles que han de

desempefiar como adultos, aparece el juego como via y medio de



39

hacer, al nivel de sus posibilidades fisicas, motoras y psiquica, una
reproduccion de la vida real.
De esta manera, la infancia, el juego y el juguete surgen al unisono
en el devenir evolutivo del hombre, y van a caracterizar la primera
fase de preparacion para la accién productiva que los nifios han de
tener cuando alcancen la edad adulta.
La recreacion es un signo en los nifios de crecimiento y desarrollo
normal ya es sinbnimo de buen estado en los nifios este juego
esencial para el desarrollo fisico y mental del nifio a la ves
contribuye en el fortalecimiento del concepto de pertenencia al
mundo que lo rodea pues es duefio de un pensamiento fantasioso
y que favorece la adquisicion de experiencias favorables para las
etapas posteriores del pensamiento
La recreacion y esparcimiento que realiza el nifio en su mundo
ludico se descubre y acepta el y a su entorno donde puede intervenir
para cambiarlo de manera favorable asumiendo roles.
Este mundo ludico favorece el aprendizaje de los nifios del 1y 11
ciclo de edades que van desde 0 a 6 afios. Los distintos
investigadores proponen diferentes criterios para el juego que
permite un desarrollo cognitivo y motor logrando:
- Satisfacer las necesidades de movimiento
- Es la accién propia del juego que logra satisfacer al nifio
teniendolo sumergido en dicha actividad que le provoca placer.
- Logra satisfacer sus necesidades de integracion y apego con sus

pares
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Es fantasioso en el logro de satisfacerse el mismo con el juego.
La predisposicién que tiene el nifio por el juego hace posible que
los maestros programen actividades de aprendizaje a través del
juego por ello se organiza una serie de secuencias para que
participe con agrado en los Ilamados juegos trabajo
favoreciendo las nociones base para el desarrollo matematico en
los nifios

Por ello hay un cumulo de investigaciones por saber sobre el
juego como estrategia en edades tempranas para adquirir
conocimientos.

Siendo el juego la manera como explora y se apodera del mundo
el nifio entablando una relacién segun la necesidad que tengan
El juego nos muestra el mundo fantasioso y fantéstico del nifio
de como piensa y podemos conocerlo mejor porque al
observarlo como juega podemos conocer su mundo interno sus
necesidades y prioridades

Podemos ver a través del juego que realiza la madures o etapa
en que se encuentra ya que este juego que realiza es libre que
solo responde a la necesidad de conocer mas del y del mundo
que lo rodea, poniendo a prueba su imaginacion y fantasia.
Otro aspecto que se puede observar que a través del juego el
nifio desarrolla condiciones necesarias para su desarrollo por
que salta, repta, trepa gatea, comunicarse y relacionarse con sus

compafieros etc.
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- Favorece el desarrollo empatico cuando juego en grupos o
juegos colectivos.

- Respeta cuerdos establecidos para determinados juegos

Aprendizajes facilitados por el juego:

- De superarse a el mismo.

- Muestra y define intereses propios.

- Responde al momento recreativo que se encuentre
- Acepta sus limitaciones.

- Formula cuerdos y normas para jugar

- Laauto regulacién para jugar en equipo.

- Resuelve conflictos.

- Asume sus responsabilidades.

2.2.5.2 Caracteristicas del juego

Autores como Moreno (1992) incluyen en sus definiciones una

serie de caracteristicas comunes a todas las visiones, de las que

algunas de las mas representativas son:

- Eljuego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario,
nadie estd obligado a jugar.

- “Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos

imperativos temporales establecidos de antemano o
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improvisados en el momento del juego” (Moreno, 1992, pags.
23-26).

- Tiene un caracter incierto. “Al ser una actividad creativa,
espontanea y original, el resultado final del juego fluctia
constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable
incertidumbre que nos cautiva a todos” (Moreno, 1992, pags.
27-30).

- Es una manifestacion que tiene finalidad en si misma, es
gratuita, desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a
ser muy importante en el juego infantil ya que no posibilita
ningun fracaso.

- El'juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un
juego narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un
continuo mensaje simbdlico. (pag. 36)

- Esuna actividad convencional, ya que todo juego es el resultado
de un acuerdo social establecido por los jugadores, quienes
disefian el juego y determinan su orden interno, sus limitaciones
y sus reglas. Partiendo de las definiciones que dan del juego
(Berdonneau, 2008, pag. 41) cuyas aportaciones han sido
esenciales para posteriores estudios sobre el tema, se pueden

establecer las siguientes caracteristicas definitorias:

El juego es una actividad libre. El juego “en su expresion original”
como lo denomina responde al deseo y a la eleccién subjetiva del

jugador, y “nadie puede dirigirlo desde fuera La realidad
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imaginaria del juego nace de la combinacién adecuada de los datos
de la realidad con los de la fantasia” (Cafieque, 1991, pag. 78).

Cuando se situa la actividad ludica en el espacio fronterizo entre el
mundo exterior y el mundo interior del individuo.” El ser humano,
ante la distancia insalvable que lo separa del universo que lo rodea,
construye, a través del mundo imaginario del juego, una region
intermedia entre él y las cosas” (Bernabeu Moron & Goldstein,
2009, pag. 35) Este espacio vital que no es “exterior” ni “interior”,
es denominado por “espacio potencial”. Estd en el limite entre lo
ideal y lo real, entre la ficcion y la realidad, y ese es también el
lugar del juego: “Aqui se da por supuesto que la tarea de aceptacion
de la realidad interna nunca queda terminada, que ningun ser
humano se encuentra libre de vincular la realidad interna con la
exterior, y que el alivio, de esta tension lo proporciona unas zona
intermedia de experiencia que no es objeto de ataques (las artes, la
religion, etc.).Dicha zona es una continuacion directa de la zona de
juego del nifio pequefio que “se pierde” en sus juegos. En la
infancia, la zona intermedia es necesaria para la iniciacion de una
relacion entre el nifio y el mundo” Todo juego se desarrolla en un
tiempo y un espacio propios. Loa jugadores se ponen de acuerdo y
establecen las fronteras del espacio ladico, asi como los limites
temporales del comienzo y el final del juego. En los juegos muy
estructurados, como los deportivos, por ejemplo, se delimitan
claramente y de antemano el lugar y la hora exacta en que

comenzara y terminara el juego. En otros, mas libres, el espacio y
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“el tiempo del juego se van fijando en el devenir del juego mismo.
El espacio de juego es un lugar simbdlico, fronterizo entre la
realidad y la fantasia; el tiempo del juego es también imaginario”
(Bernabeu Morén & Goldstein, 2009, p4g. 37). Un tiempo “fuera
de tiempo” en el que cualquier cosa puede suceder. Es muy facil
entrar y salir del espacio y del tiempo del juego. Los nifios que
juegan lo hacen con total espontaneidad.

Todo jugador que no respeta el tiempo o el espacio del juego es
penalizado inmediatamente o excluido por los jugadores.

El juego se ajusta a ciertas reglas que lo sostienen. “Cada juego
exige un espacio, un tiempo y unas reglas. Estas nunca expresan lo
que debe suceder, sino lo que no debe ocurrir en ninguin caso”
(Bernabeu Morén & Goldstein, 2009, pag. 58). Por eso no hay
contradiccidn entre la idea de juego como actividad libre y como
actividad reglada: las reglas del juego no determinan el curso de la
accion, sino que la posibilitan dentro de unos ciertos limites. En el
devenir del juego, los jugadores se van poniendo de acuerdo,
libremente, en una serie de convenciones o reglas que, una vez
formuladas, son respetadas escrupulosamente por todos. Su
trasgresion supone perder el juego o ser expulsado del espacio
ludico.

El juego tiene siempre un destino incierto .A pesar del orden que
crean las reglas del juego, este tiene siempre un destino incierto: va
improvisado su desarrollo a medida que se ejecuta y se vivencia

.No hay etapas ni desenlaces previstos .Esa incertidumbre es lo que
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mantienen al jugador en tension , en desafio permanente, para
descubrir y resolver las distintas situaciones que se le van
presentando .Aunque se juegue muchas veces el mismo juego ,
nunca es el mismo , pues los jugadores tienen que crear siempre
nuevas respuestas a las nuevas situaciones planteadas.

El juego no “sirve para nada “, no pretende producir nada, ni
obtener ningun bien ni producto final. - El juego produce placer,
alegria y diversion. Como sefiala Huizinga, el juego esté afuera de
la disyuncidn, sensatez y necedad; pero fuera también del contraste
verdad y falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es actividad
espiritual, no es, por si, una funcién moral, ni se dan en el virtud o
pecado”.

Por lo tanto, Huizinga relaciona el juego con el arte, pues este se
acompafa de toda clase de elementos de belleza. Desde un
principio, en las formas mas primitivas del juego se engarzan la
alegria y la gracia, el ritmo y la armonia. El juego no es una
necesidad; se juega por gusto y por recreo: el nifio y el animal

juegan simplemente porque encuentran placer en ello.

2.2.5.3 Funciones del juego

Segun (Berdonneau, 2008)a pesar de que, como hemos visto, el
“juego no tiene un producto final, es una actividad que sirve para
muchas y muy importantes cosas, ya que promueve una serie de
actitudes vitales que transforman al individuo que juega. El juego,

con la sensacion” (Berdonneau, 2008, pag. 45). de exploracion y
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descubrimiento que lleva aparejada, viene a ser un “banco de
pruebas permanente” para la resolucion de posibles situaciones
problematicas, lo que produce en el jugador importantes y
significativos cambios personales.” El juego activa y estructura las
relaciones humanas. Jugando, las personas se relacionan sin
prejuicios ni ataduras y se preparan para encarar aqguellas
situaciones vitales que le van a permitir definir su propia identidad.
El juego promueve” (Berdonneau, 2008, pag. 26) y facilita
cualquier aprendizaje, tanto fisico (desarrollo sensorial, motriz,
muscular, coordinacion y psicomotriz) como mental: en este
sentido, como han sefialado Piaget y Bruner entre otros, el juego
constituye un medio fundamental para la estructuracion el lenguaje
y el pensamiento. Como sefiala Hilda Cafieque citado por
(Bernabeu & Mordén, 2009) el juego estimula en la vida del
individuo una altisima accion “relingate” (del religare), es decir
que ayuda al jugador a relacionar las nuevas situacional vitales que
se le presentan con otras escenas vividas, tanto de su propia
experiencia como de la historia de su comunidad. Con el juego, El
jugador recupera escenas ludicas pasadas que traen adosadas
también el clima de libertad en que estas experiencias
transcurrieron. Estos climas vivenciales de libertad, recuperados en
el campo de juego, acaban contagiando las mas diversas acciones
de la vida cotidiana del jugador. El juego posee también una
funcién comportamientos para los que no esta preparado en la vida

real y que anticipan situaciones futras. Igualmente, el adulto, por
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medio del juego, imagina, anticipa y resuelve posibles situaciones
futuras conflictivas. El juego es catartico y posibilita aprendizajes
de fuerte significacion. Es un recurso creador que permite al que
juega una evasion saludable de la realidad cotidiana permitiéndole
dar salida a su mundo imaginario. De esta manera, y a lo largo del
proceso, el individuo reelabora de forma placentera sus conflictos
internos, y los expulsa fuera de la psique. El ambiente de
distraccion que propicia el juego hace que se aflojen las defensas
psicologicas y que el jugador se permita en el campo ludico
acciones que en su vida tiene vedadas, ya sea por otros o por si
mismo. Se adquieren asi por medio del juego nuevos esquemas de
aprendizaje. El juego ayuda al jugador a restar importancia a sus

propios errores o fracasos, y fortalece su resistencia a la frustracion.

(péag. 57)

2.2.5.4 Tipos de juegos

Para poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la
educacion infantil, es importante distinguir entre los diferentes tipos de
juegos, porque el papel que desempefia el juego a lo largo del desarrollo del
individuo varia en funcién del tipo de juego concreto al que nos refiramos,
y de la etapa evolutiva en la que se encuentre el individuo.

Normalmente se clasifican en funcion de sus contenidos o en funcién del
numero de participantes, es decir, juegos individuales, colectivos o sociales.

En realidad, las diferentes tipologias propuestas para describir los juegos
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dependen muchisimo del marco teérico a partir del cual se estudian.
Nosotros aqui nos vamos a detener en dos clasificaciones, ya clasicas, la de

Rissel y la de Piaget.

2.2.5.5 La Clasificacion del juego de Russel

Rissel (1970)Es de gran interés educativo. Parte de un criterio muy
amplio de juego, en el que incluye todas las formas de actividad
ludica. Considera que el juego es la base existencial de la infancia,
una manifestacion de la vida que se adapta perfectamente a la
“inmaturidad” del nifio, al desequilibrio en el desarrollo de las
diversas funciones

Rissel clasifica el juego en cuatro grandes modalidades, en gran
parte interrelacionadas entre si:

Juego configurativo. En él se materializa la tendencia general de la
infancia a “dar forma”. La tendencia a la configuracion la proyecta
el nifio en todos los juegos, de modo que la obra resultante
(mosaico de piezas de colores, la configuracién de un personaje
simbolico, etc.) dependen mas del placer derivado de la actividad
que de la intencién planeada e intencional de configurar algo
concreto. El nifio goza dando forma, y mientras lleva a efecto la
accion, mas que con la obra concluida.

Juego de entrega. Los juegos infantiles no sélo son el producto de
una tendencia configuradora, sino también de entrega a las

condiciones del material. Puede predominar una de las dos
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tendencias, quedando la otra como un elemento de cooperacion y
ayuda en el juego. En los juegos de entrega hay siempre una
relacion variable entre configuracion y entrega. Por ejemplo en el
juego de la pelota por un lado el nifio se ve arrastrado a jugar de un
modo determinado por las condiciones del objeto (rebota, se
escurre de las manos, se aleja, etc.), pero, por otro, termina por
introducir la configuracién (ritmo de botes, tirar una vez al aire,
otra al suelo, etc.). Hay gran variedad de juegos de entrega: bolos,
aros, peonzas, juegos con agua, correr con monopatin,
instrumentos de arrastre, etc.

El juego de representacion de personajes. Mediante este juego el
nifio representa a un personaje, animal o persona humana, tomando
como nucleo configurativo aquellas cualidades del personaje que
le han llamado particularmente la atencion. Se esquematiza el
personaje en un breve nimero de rasgos (centraje): asi por ejemplo,
del leén no toma mas que el rugir y el andar felino, del jefe de
estacion tocar el silbato y ensefiar la banderola. En la
representacion de personajes se produce una asimilacion de los
mismos y un vivir la vida del otro con cierto olvido de la propia.
Este doble salir de si mismo hace que el juego representativo
implique una cierta mutacion del yo que, por un lado se olvida de
si y por otro se impregna del otro.

El juego reglado. Es aquel en el que la accidn configuradora y el
desarrollo de la actividad han de llevarse a cabo en el marco de

unas reglas o normas, que limitan ciertamente la accion, pero no
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tanto que dentro de ellas sea imposible la actividad original, y en
gran modo libre del yo. La regla no es vista por el jugador como
una traba a la accién sino, justamente al contrario, como lo que
promueve la accion. Los nifios suelen ser muy estrictos en la
exigencia y acatamiento de la regla, no con sentido ordenancista,
sino porque ven en el cumplimiento de la misma, la garantia de que
el juego sea viable y por eso las acatan facilmente. Acatamiento
que va asociado también a un cierto deseo de orden y seguridad,
implicito en gran nimero de juegos infantiles y adultos. El juego
de reglas es uno de los que mas perdura hasta la edad adulta, aunque
el niflo mayor y el adulto no ven ya la regla como una exigencia
cuasi-sagrada, sino como un conjunto de reglamentaciones dentro
de las cuales hay que buscar toda oportunidad posible para ganar.

El fin no es ya jugar sino ganar.

2.2.5.6 La Clasificacion del juego segun Piaget

Por otra parte Piaget, ha establecido una secuencia comun del
desarrollo de los comportamientos de juego, acumulativa y
jerarquizada, donde el simbolo reemplaza progresivamente al
ejercicio, y luego la regla sustituye al simbolo sin dejar por ello de
incluir el ejercicio simple:

“Los juegos de ejercicio. Son caracteristicos del periodo sensorio-
motor (0-2 afios). Desde los primeros meses, los nifios repiten toda
clase de movimientos y de gestos por puro placer, que sirven para

consolidar lo adquirido. Les gusta esta repeticion” (Piaget, 1983,
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pag. 177). el resultado inmediato y la diversidad de los efectos
producidos. Estas acciones inciden generalmente sobre contenidos
sensoriales y motores; son ejercicios simples 0 combinaciones de
acciones con o sin un fin aparente. Soltar y recuperar el chupete,
sacudir un objeto sonoro... constituird un juego tipico de un nifio
de pocos meses, mientras que abrir y cerrar una puerta, subir y bajar
escaleras, seran juegos motores propios del final de este periodo.
Estas conductas permiten descubrir por azar y reproducir de
manera cada vez mas voluntaria, secuencias visuales, sonoras y de
tacto al igual que motrices, pero sin hacer referencia a una
representacion de conjunto. La actividad lGdica sensorio-motriz
tiende principalmente hacia la satisfaccion inmediata, el éxito de la
accion y actGa esencialmente sobre acontecimientos y objetos
reales por el placer de los resultados inmediatos.

Los juegos simbdlicos: Son caracteristicos de la etapa pre
conceptual (2-4 afios). Implican la representacion de un objeto por
otro. El lenguaje, que también se inicia a esta edad, ayudara
poderosamente a esta nueva capacidad de representacion. Otro
cambio importante que aparece en este momento es la posibilidad
de los juegos de ficcion: los objetos se transforman para simbolizar
otros que no estan presentes, asi, un cubo de madera se convierte
en un camion, una mufieca representa una nifia, etc. Lo
fundamental no son ya las acciones sobre los objetos, sino lo que
éstos y aquéllas representan. El nifilo empieza a “hacer como si”:

atribuye a los objetos toda clase de significados mas o menos
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evidentes, simula acontecimientos imaginados interpreta escenas
creibles mediante roles y personajes ficticios o reales, y coordina,
a un nivel cada vez mas complejo, maltiples roles y distintas
situaciones. Estas formas de juego evolucionan, acercandose cada
vez mas con los afios a la realidad que representan. La mayor parte
de los juegos simbolicos implican movimientos y actos complejos
que pudieron, anteriormente, ser objeto de juegos de ejercicio
sensorio-motor en secuencias motrices aisladas (atornillar, apretar,
golpear, etc.). Estos movimientos se subordinan, en el contexto del
juego simbdlico, a la representacion y a la simulacion que ahora
se convierten en la accion predominante. En esta etapa del
desarrollo, la interiorizacion de los esquemas le permite al nifio un
simbolismo ludico puro. El proceso de pensamiento, hasta ahora
unido estrechamente a lo inmediato, al presente, a lo concreto, se
vuelve mas complejo. El nifio tiene ahora acceso a los
acontecimientos pasados y puede anticiparse a los que van a venir.
Sus juegos estan marcados entonces por la maxima utilizacion de
esta nueva funcion: simulacion, ficcion y representacion, invencion
de personajes imaginados y reproduccion de acontecimientos
pasados que acompafian la actividad ludica en el transcurso de esta
etapa, caracterizando las conductas particulares. A partir de la etapa
intuitiva; (4-7 afos) el simbolismo puro va perdiendo terreno a
favor de juegos de fantasia mas socializados, que, al realizarse mas
frecuentemente en pequefios grupos, aproximan al nifio a la

aceptacion de la regla social. El pensamiento intuitivo es una clase
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de pensamiento con imagenes que conduce al inicio de la ldgica.
Las actividades ludicas de este nivel implican un interés por la
manipulacion sobre los conjuntos, por los reagrupamientos
ordenados de manera lineal segun un solo principio de orden, y por
el montaje de elementos multiples y la organizacion de las partes
de un conjunto. Sin embargo, las caracteristicas mismas del nivel
intuitivo ponen en evidencia el limite del razonamiento de los nifios
de esta edad, ya que éstos tienden a centrarse sobre un solo aspecto
de la situacién y a desestimar otras dimensiones presentes, ademas
de ser poco dados a considerar los objetos o acontecimientos desde
un punto de vista distinto al suyo.

Los juegos de construccién o montaje no constituyen una etapa mas
dentro de la secuencia evolutiva. Marcan mas bien una posicion
intermedia, el puente de transicion entre los diferentes niveles de
juego y las conductas adaptadas. Asi, cuando un conjunto de
movimientos, de manipulaciones 0 de acciones esta
suficientemente coordinado, el nifio se propone inmediatamente un
fin, una tarea precisa. El juego se convierte entonces en una especie
de montaje de elementos que toman formas distintas. Si el mismo
trozo de madera, en el transcurso de la etapa anterior, servia para
representar un barco, un coche, etc., puede ahora servir para
construirlo, por la magia de las formas ludicas recurriendo a la
capacidad de montar varios elementos y de combinarlos para hacer
un todo. Las formas de actividades ludicas que responden a tal

definicion se llaman juegos de ensamblaje o de construccion.
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Los juegos de reglas aparecen de manera muy progresiva y confusa
entre los cuatro y los siete afios. Su inicio depende en buena
medida, del medio en el que se mueve el nifio, de los modelos que
tenga a su disposicion. La presencia de hermanos mayores y la
asistencia a aulas de infantil situadas en centros de Educacion
Primaria facilitan la sensibilizacion del nifio hacia este tipo de
juegos. Es sobre todo durante el periodo de siete a once afos
cuando se desarrollan los juegos de reglas simples y concretas,
directamente unidas a la accion y apoyadas generalmente por
objetos y accesorios bien definidos. Los juegos de reglas, al
contrario que otros tipos de juego que tienden a atenuarse, subsisten
y pueden desarrollarse en el adolescente y en el adulto tomando
una forma mas elaborada. Se recurre entonces a los juegos de reglas
complejas, generalmente a partir de los doce afios, mas
independientes de la accion y basados en combinaciones y
razonamientos puramente logicos, en hipotesis, estrategias y
deducciones interiorizadas (ajedrez, damas, cartas, juegos de
estrategia, juegos deportivos complejos, etc.). "El juego de reglas
aparece tardiamente porque es la actividad ladica propia del ser
socializado” (Piaget, 1983, pag. 73). A través de los juegos de
reglas, los nifios/as desarrollan estrategias de accion social,
aprenden a controlar la agresividad, ejercitan la responsabilidad y
la democracia, “las reglas obligan tambien a depositar la confianza

en el grupo y con ello aumenta la confianza del nifio en si mismo.
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Podemos considerar el juego de reglas simples como caracteristico
de la Etapa de las Operaciones concretas” (Piaget, 1983, pag. 78)
(7-12 afios) En esta etapa de desarrollo, las operaciones concretas
del pensamiento, ya esbozadas en el nivel precedente bajo la forma
de simples manipulaciones, se organizan y se coordinan, pero sélo
acttan sobre objetos concretos. El nifio se vuelve més apto para
controlar varios puntos de vista distintos; empieza a considerar los
objetos y los acontecimientos bajo diversos aspectos, y es capaza
de anticipar, reconstituir o modificar los datos que posee. Lo que
le permiten dominar progresivamente operaciones como la
clasificacion, la seriacién, la sucesion, la comprensién de clases, de
intervalos, de distancias, la conservacion de longitudes, de
superficies y la elaboracion de un sistema de coordenadas. El nifio
accede pues, a partir de esta etapa, a una forma de pensamiento
l6gico pero adn no abstracto. Las actividades ludicas
correspondientes a esta etapa especifica se caracterizan ante todo
por un nuevo interés marcado por los juegos de reglas simples, las
consignas, los montajes bien estructurados, bien ordenados y las
actividades colectivas que se parecen cada vez mas a la realidad, y
con roles mas complementarios.

En la etapa de las operaciones formales (A partir de los 12 afios) el
adolescente se interesa por los juegos de reglas complejas, de
estrategias elaboradas, de montajes técnicos 0 mecanicos precisos
y minuciosos que llevan planos, céalculos, reproducciones a escala,

maquetas elaboradas. Se interesa también por el teatro, el mimo, la
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expresion corporal y gestual, y los juegos sensoriales y motores de
tipo deportivo que conllevan reglamentos y roles colectivos,
complementarios. Puede en cualquier momento, volver hacia atras
y retomar actividades ludicas de niveles anteriores, pero en general,
su modo de pensamiento y las actividades lidicas conquistadas ya
no sufriran modificaciones cualitativas adicionales, segin Piaget,
y le serviran, si estan bien integradas, para toda la vida. Desde las
teorias del ciclo vital y del procesamiento de la informacion en la
actualidad, sin embargo, se cuestiona que con posterioridad a la
adolescencia no haya cambios cualitativos en el desarrollo
humano.

La caracteristica del pensamiento formal consiste en reflexionar de
manera sistematica sobre otros razonamientos, en considerar todas
las relaciones posibles que pueden existir, en analizarlas para
eliminar lo falso y llegar a lo verdadero. En este nivel de desarrollo,
el pensamiento actlia sobre los mismos contenidos operatorios; se
trata aln de clasificar, de seriar, de nombrar, de medir, de colocar
o0 desplazar en el tiempo y en el espacio, etc; pero el razonamiento
se aplica mas a los enunciados que explican estas operaciones que
a las realidades concretas que éstas describen. Este tipo de
razonamiento complejo y sistematico vale para todo tipo de
problemas. El adolescente puede entonces integrar lo que ha
aprendido en el pasado y considerar a la vez su vida actual y sus
proyectos de futuro. EIl interés por esta nueva forma de

razonamiento le conduce a preocuparse por cuestiones abstractas,
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a construir teorias, a interesarse por doctrinas complejas, a inventar
modelos sociales nuevos, acercamientos metafisicos o filosoficos
inéditos. Las actividades ludicas que se asocian a este nivel de
desarrollo y que seguiran hasta la edad adulta, conllevan también

todas las caracteristicas de dicho nivel.

2.2.5.7 La Clasificacion segun el Ministerio de Educacién

Existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que los nifios

realizan libremente. La siguiente clasificacion te ayudard a

distinguir qué area del desarrollo se esta estimulando y conocerés

sus tendencias individuales.

a. Juego motor: El juego motor estd asociado al movimiento y
experimentacion con el propio cuerpo y las sensaciones que
éste pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga,
lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros,
son juegos motores. Los nifios pequefios disfrutan mucho con
el juego de tipo motor ya que se encuentran en una etapa en la
cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo.
Ademas, cuentan con mucha energia que buscan usarla
haciendo diversos y variados movimientos. Es recomendable
que el nifio realice juegos de tipo motor en areas al aire libre,
donde encuentre espacio suficiente para realizar todos los
movimientos que requiera. Si acondicionamos en estos

espacios pequefios tdneles naturales, rampas, escaleras
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sencillas u otros obstaculos que supongan un reto para el
pequefio, estaremos apoyando el desarrollo de la libre
psicomotricidad, fundamental en esta etapa.

Juego social El juego social se caracteriza porque predomina la
interaccion con otra persona como objeto de juego del nifio. Los
siguientes son ejemplos de juegos sociales que se presentan en
diferentes edades en la vida de los nifios: Cuando un bebé juega
con los dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos
de voz; juega a las escondidas; juega a reflejar la propia imagen
en el espejo, entre otros. En nifios mas grandecitos observamos
juegos donde hay reglas y la necesidad de esperar el turno, pero
también el juego de “abrazarse”. Los juegos sociales ayudan al
nifio a aprender a interactuar con otros. Lo ayudan a saber
relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con soltura.
Ademas, acerca a quienes juegan pues los vincula de manera
especial.

Juego cognitivo El juego de tipo cognitivo pone en marcha la
curiosidad intelectual del nifio. El juego cognitivo se inicia
cuando el bebé entra en contacto con objetos de su entorno que
busca explorar y manipular. Méas adelante, el interés del nifio se
torna en un intento por resolver un reto que demanda la
participacion de su inteligencia y no solo la manipulacion de
objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta
construir una torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo,

los juegos de mesa como domind 0 memoria, los
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rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de
juegos cognitivos.

El juego simbdlico: pensamiento, vinculo humano y creacion
al mismo tiempo El juego simbdlico es un tipo de juego que
tiene la virtud de encerrar en su naturaleza la puesta en ejercicio
de diversas dimensiones de la experiencia del nifio al mismo
tiempo. El juego simbolico o de simulacion requiere del
reconocimiento del mundo real versus el mundo irreal y
también la comprobacién de que los demés distinguen ambos
mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el nifio puede
decir: “esto es juego”. El juego simbolico establece la
capacidad de transformar objetos para crear situaciones y
mundos imaginarios, basados en la experiencia, la imaginacion
y la historia de nuestra vida. Es el juego del “como si” o del
“decia que”.

Entre los 12 y 15 meses emergen de manera definida las
habilidades para representar situaciones imaginarias. El nifio es
capaz, desde entonces, de evocar imagenes o simbolos
derivados de actividades que imita. Esta nueva capacidad le
permite al nifio iniciar la practica de este tipo de juego, el cual
es fundamental para su vida, su desarrollo y aprendizaje. Las
formas tempranas de juego simbolico se observan cuando el
nifo juega a “hacerse el dormido” sin estarlo o “tomar la leche”

de una tacita vacia.
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A partir de los 18 meses observamos el juego simbolico mas
definido, cuando el nifio empieza a incluir objetos que usa para
simular una accion: darle de comer a una mufieca con una
cuchara de palo, por ejemplo. Posteriormente, el nifio es capaz
de “convertir” a las mufecas en agentes de las acciones
imaginarias que simula. De esta forma, una mufieca puede ser
la “mama” que le da el biberén a su hijito, que es otro mufieco
mas pequefio. Sin embargo, la capacidad simbdlica avanzada
permite que un platano se transforme en un teléfono si asi el
juego lo requiere.

El juego simbolico es uno de los tipos de juego que generan
mayor impacto positivo en el desarrollo y el aprendizaje del
nifio. Jugar simbdlicamente supone el logro de una capacidad
muy especializada del pensamiento: sustituir una realidad
ausente por un objeto (simbolo o signo) que la evoca y la
representa mentalmente. En otras palabras, se trata de
transformar un objeto para representar una realidad ausente con

éste.

2.2.5.8 El juego en los nifios del nivel inicial

Tradicionalmente, se acepta al valor educativo del juego en los primeros
niveles de ensefianza. Los escolares de las etapas infantil y primaria
aprenden con distintas clases de juegos (individuales o de grupo): juegos
que implican movimiento, como los de persecucion; simbolicos, como los
juegos de palabras; cantados o con musica, como los corros, bailes, etc. Mas

adelante desarrollan actividades ladicas que combinan azarcon
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competencia: juegos de mesa, como el parchis o el ajedrez; de competencia,
como los concursos; juegos de simulacion, de ingenio y habilidad, etc. Pero
desgraciadamente, segin los chicos y chicas pasan de curso, o0 bien se
abandonan todas las actividades de juego o se les plantean actividades
pretendidamente ladicas en las que el alumnado, en realidad, esta
desarrollando un verdadero trabajo.

El juego en su expresion original —libre, divertida y placentera —desaparece,

pues se considera impropio de los niveles mas avanzados, como la

Secundaria Obligatoria o el Bachillerato; como mucho, se aceptan juegos

competitivos en las areas de Educacién Fisica o los denominados juegos

didacticos en algunas asignaturas. Sin embargo, la integracion de las
actividades ludicas en el contexto escolar, en todos los niveles de ensefianza,
proporciona abundantes ventajas:

- Facilita la adquisicién de conocimientos.

- Dinamiza las sesiones de ensefianza-aprendizaje, mantiene y acrecienta
el interés del alumnado ante ellas y aumenta su motivacion para el
estudio.

- Fomenta la cohesién del grupo y la solidaridad ene iguales.

- Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepcién y la inteligencia
emocional, y aumenta la autoestima.

- Permite abordar la educacion en valores, al exigir actitudes tolerantes y
respetuosas.

- Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando

también los limites de libertad.
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En el contexto escolares suela introducir el juego como mero recurso
didéctico, con el fin de facilitar la adquisicién de determinados contenidos
curriculares. Asi, por ejemplo, se utilizan las “palabras cruzadas” para la
ensefianza de la lengua. También como recurso didactico es aceptado un
tipo de juego que involucra a los alumnos en situaciones imaginarias, ya sea
para hacerles entrar en un juego de simulacion (disfraces, dramatizaciones,
representaciones teatrales...) o para plantearles situaciones problematicas o
dilemas que tienen que resolver. Sin embargo, el juego constituye un recurso
de primer orden para la educacion integral del alumnado. Generalmente, en
un juego libre y placentero, el nifio despliega todos sus aprendizajes previos
y pone de manifiesto las estrategias que es capaz de utilizar para resolver
los conflictos que el juego plantea.

Jugando, el nifio inventa situaciones imaginarias en las que descubre de
forma distraida aspectos de la realidad y de si mismo que desconoce. Al
movilizar en el juego sus conocimientos previos, se sale de lo disciplinar y

afronta los retos con una mente interdisciplinar y transversal.

2.3. Definiciones Conceptuales

- APRENDIZAJE: EI aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una
determinada habilidad, se asimila una informacién o se adopta una nueva
estrategia de conocimiento y accion. El aprendizaje es el proceso a través del cual
se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o

valores como resultado del estudio, las experiencias. la instruccion, el
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razonamiento y la observacion.

DESARROLLO: Es un proceso por en el cual cada ser humano tiene que vivir
para ir creando una madurez adecuada a su edad. Es una secuencia de cambios
tanto del pensamiento como sentimientos y sobre todo el més notorio es el fisico,
dandose estos cambios se llega a una madurez tanto intelectual, social como
muscular y de esta manera el individuo se va desarrollando en todas sus
dimensiones.

JUEGO: El juego es una actividad que el ser humano practica a lo largo de toda
su vida y que va mas alla de las fronteras del espacio y del tiempo. Es una
actividad fundamental en el proceso evolutivo, que fomenta el desarrollo de
las estructuras de comportamiento social.

JUEGO COGNITIVO: Se trata de actividades con el objetivo de potenciar el
desarrollo de los procesos cognitivos (atencion, imaginacion, memoria,
pensamiento, percepcion) mediante la utilizacion de juegos. Este constituye un
factor determinante para desarrollar el lenguaje como estrategia fundamental en
la planeacion y ejecucion de actividades del nivel preescolar. Se describen algunos
juegos que pueden ser empleados, de forma sistematica y creativa por as
educadoras para el logro de este propdésito.

JUEGO MOTOR: Los juegos de movimientos, ademas de desempefiar un
papelsignificativo en el desarrollo fisico y psiquico de nifios y nifias en edades
tempranas, constituye un excelente medio educativo que influye en las formas mas
diversas y complejas de la evolucion del nifio. Proporciona el desarrollo de
habitos, habilidades y capacidades motrices como caminar, correr, saltar, lanzar,
capturar, equilibrio, reptacion, destreza, flexibilidad, rapidez y resistencia entre

otros. De las cualidades morales y evolutivas como la voluntad, el valor, la
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perseverancia, la ayuda mutua, la disciplina y el colectivismo, etc.

JUEGO SIMBOLICO: Es la capacidad de realizar representaciones mentales y
jugar con ellas. Juego simbolico espontaneo, en educacion infantil o en cualquier
otro espacio social: parque, jardines, calle, su casa, etc., al juego que realiza un
nifio o varios nifios sin que nadie, solamente ellos, les dirija el juego. El juego
simbdlico espontaneo, es el que surge entre ellos o realiza un nifio solo sin otro
tipo de intervenciones ni objetivos educativos externos, ni tiene un objetivo
educativo. El juego simbdlico espontaneo, de forma natural, es el que realizan los
nifios cuando juegan solos o con otros comparieros.

NUMERO: El numero constituye un desarrollo del pensamiento, esencial para la
evolucion intelectual del nifio. Mediante la comprension y uso del numero en
situaciones de la vida diaria, el nifio hace evidente la coordinacion de relaciones
entre objetos del mundo externo y, en consecuencia, el progreso de su actividad
mental. EI nimero concreta la realidad subjetiva que cada individuo percibe de
su entorno; puesto que es el producto de lecturas, comprensiones e
interpretaciones construidas en la mente particular.

MATEMATICA: Area del Disefio Curricular de Educacion Inicial donde se
especifica las competencias y capacidades a trabajar con los nifios.
RESOLUCION DE PROBLEMAS: Resolver problemas significa encontrar un
camino para salir de una dificultad, para eludir un obstaculo, para lograr un
objetivo que no se puede alcanzar inmediatamente. Resolver problemas es una
tarea especifica de inteligencia y éste es el don especifico del género humano:
puede considerarse el resolver problemas como la actividad mas caracteristica del

género humano
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2.4. Formulacion de la Hipdtesis

2.4.1 Hipdtesis General

El &rea de matematica se relaciona con el juego en el desarrollo de competencias
en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07

S.B. 2017

2.4.2 Hipotesis Especificas

- El area de matematica se relaciona con el juego social enel desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082
San Luis Ugel N° 07 del distrito de San Borja 2017.

- El area de matematica se relaciona con el juego cognitivoen el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082
San Luis Ugel N° 07 del distrito de San Borja 2017.

- El area de matematica se relaciona con el juego motor en el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082

San Luis Ugel N° 07 del distrito de San Borja 2017.
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3. CAPITULO Il

Metodologia de la Investigacion

3.1. Disefio Metodoldgico

La investigacion se orientd con un conjunto de métodos, procedimientos y

técnicas en sus distintas etapas, fases, pasos y operaciones.

3.1.1 Tipo
El tipo de investigacion utilizado corresponde al descriptivo porque nos permite

describir y medir las dos variables de estudio: el &rea de matematica y el juego.
Segun lo planteado por Herndndez, Fernadndez y Baptista, que manifiestan que
este tipo de investigacion descriptiva consiste en buscar y especificar propiedades,
caracteristicas y rasgos de cualquier fendmeno que se analice.

Es decir Unicamente pretenden medir o recoger informacion de manera
independiente o conjunta sobre los conceptos o variables a las que se refieren, esto
es, su objetivo no es indicar cobmo se relacionan éstas. (Hernandez Sampieri,

Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 92)

3.1.2 Nivel de investigacion
El nivel o alcance en el desarrollo del conocimiento de la investigacion, es un
estudio descriptivo, ya que...busca especificar propiedades y caracteristicas

importantes de cualquier fendmeno que se analice. Describe tendencias de
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un grupo o poblacion. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2014, pag. 92)

3.1.3 Enfoque

La presente investigacion es de tipo descriptivo basado en un enfoque cuantitativo,
de acuerdo con los objetivos e hipotesis planteados. Estos representan o estan
constituidos por dos realidades, una objetiva y la otra subjetiva. Por ejemplo,
una organizacion, digamos una universidad. Es una realidad “objetiva: tiene
capital, oficinas, mobiliario, ocupa una extension fisica, tiene determinados
metros construidos, un namero especifico de alumnos, profesores y personal
administrativo; se puede ver y tocar, es algo tangible; pero también constituye una
realidad ““subjetiva”, compuesta de diversas realidades (sus miembros perciben
diferente muchos aspectos de ella, y sobre la base de multiples interacciones se
construyen significados distintos, se experimentan vivencias unicas y emociones,
deseos y sentimientos, por ejemplo, ira, envidia, amistad, celos, amor roméantico).
Asi, para poder “capturar” ambas realidades coexistentes (la realidad
intersubjetiva), se requieren tanto la vision “objetiva” como la “subjetiva”.

(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 536)

3.2. Poblaciény Muestra

Es el conjunto de todos los elementos a los cuales se refiere la investigacion. Asi
mismo la define Balestrini Acufia como “Un conjunto finito o infinito de personas,
cosas 0 elementos que presentan caracteristicas comunes”. (Balestrine Acufia , 2001,
pag. 28)

La poblacion objeto de estudio de investigacion comprende a 48 estudiantes de 5 afios
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del nivel inicial de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07 del distrito de San

Borja 2017.Y dos docentes.

Doénde:

M = Tamafo de la muestra

N = Poblacion

Z = Dependiente del grado de confianza deseado (95% = 1.96)

P = Probabilidad a

favor

Q = probabilidad en contra

E = error probable de estimacion Se tiene como muestra representativa

Tabla 1.
Poblacion y Muestra.

NIVELES

NO

%

Poblacion:28

nifios de la

Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 del distrito de San Borja

28

100 %

Muestra:
20 nifios

20

71.6%

3.3. Operacionalizacion de variables e indicadores

Tabla 2.

Operacionalizacion de variables.

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRUMENTOS

I,NDEPENDIENTE
Area de matemaética

- Situaciones de
cantidad

- ldentifica cantidades vy
acciones de agregar hasta
cinco objetos en situaciones
ludicas.

- ldentifica cantidades vy
acciones de hasta cinco
objetos con soporte
concreto.

Observacion
Cuestionario
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Identifica  cantidades vy
acciones de quitar hasta
cinco objetos en situaciones
ludicas

Identifica  cantidades vy
acciones de quitar hasta
cinco objetos con soporte
concreto.

Comprender las acciones de
agregar, quitar o avanzar con
soporte concreto.

- Situaciones de
regularidad,
equivalencia vy
cambio

Identifica elementos que se
repiten en problemas de
regularidad y lo expresa en
un patron de repeticién con
un criterio.

Propone patrones de
repeticién con un criterio.
Identifica datos en
problemas de regularidad
numeérica, expresandolos en
un patron aditivo con
nGmeros hasta 20, de uno en
uno.

Identifica datos en
problemas de regularidad
numerica, expresandolos en
un patron aditivo con
nGmeros hasta 20, de dos en
dos.

Identifica datos y relaciones
en problemas de
equivalencia o equilibrio,
expresandolos en  una
igualdad con adiciones y
material concreto

Observacién
Cuestionario

- Situaciones de
forma,
movimiento 'y
localizacion

Relaciona caracteristicas
perceptuales de los objetos
de su entorno.

Relaciona caracteristicas de
los objetos, relacionandolas
con una forma
bidimensional.

Relaciona caracteristicas de
los objetos, relacionandolas
con una forma
tridimensional

Relaciona caracteristicas
perceptuales de los objetos
de su entorno, con una forma
tridimensional.

Observacién
Cuestionario
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p
d

b

- Relaciona

caracteristicas
erceptuales de los objetos
e su entorno, con una forma
idimensional.

DEPENDIENTE -
El juego

Juego social .
- Propone actividades a
realizarse.
- Participa en  diversos
juegos.

Se relaciona con otros
compafieros.

Respeta las reglas en el
juego.

Trabaja en equipo.

Observacién
Cuestionario

Juego cognitivo -

Estimula la atencion

la memoria,

la imaginacién,

la creatividad,

la discriminaciéon de la
fantasia y la realidad,

el pensamiento cientifico y
matematico.

Desarrolla el rendimiento
la  comunicacion y el
lenguaje,

Desarrolla el pensamiento
abstracto.

Observacion
Cuestionario

Juego motor -

Mejora la coordinacion
motriz.

Equilibrio

Fuerza

Manipulacidn de objetos.
Dominio de los sentidos.
Discriminacion sensorial.
Coordinacién vasomotora.

Capacidad de imitacion

Tabla 3.

Variable 1: Area de matematica.

Dimensiones

Indicadores

N items | Categorias

Intervalos

- Situaciones de
cantidad

Identifica cantidades
acciones de agregar

ludicas.

Identifica  cantidades
acciones de hasta cinc
objetos con soporte concreto.
Identifica cantidades
acciones de quitar hasta cinco
objetos en situaciones ludicas
Identifica cantidades y
acciones de quitar hasta cinco
objetos con soporte concreto.

hasta
cinco objetos en situaciones

y

y Bajo
0 Medio
05 Alto

y

2-3
4-5
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Comprender las acciones de
agregar, quitar o avanzar con
soporte concreto.

- Situaciones
regularidad,
equivalencia
cambio

de

y

Identifica elementos que se
repiten en problemas de
regularidad y lo expresa en un
patron de repeticion con un
criterio.

Propone patrones de
repeticién con un criterio.
Identifica datos en problemas
de regularidad numérica,
expresandolos en un patron
aditivo con nimeros hasta 20,
de uno en uno.

Identifica datos en problemas
de regularidad numérica,
expresandolos en un patrén
aditivo con niimeros hasta 20,
de dos en dos.

Identifica datos y relaciones en
problemas de equivalencia o
equilibrio, expresandolos en
una igualdad con adiciones y
material concreto

05

Bajo
Medio
Alto

0-1
2-3
45

- Situaciones
forma,
movimiento
localizacion

de

y

Relaciona caracteristicas
perceptuales de los objetos de
su entorno.

Relaciona caracteristicas de
los objetos, relacionandolas
con una forma bidimensional.

Relaciona caracteristicas de
los objetos, relacionandolas
con una forma tridimensional

Relaciona caracteristicas
perceptuales de los objetos de
su entorno, con una forma
tridimensional.

Relaciona caracteristicas
perceptuales de los objetos de
su entorno, con una forma
bidimensional.

05

Bajo
Medio
Alto

0-1

4-5

Area de Matematica

15

Bajo
Medio
Alto

6-10
11-15

Tabla 4.

Variable 2:El juego.

Dimensiones

Indicadores

N items

Categorias

Intervalos

Juego social

Se relaciona con otros
compafieros.

Respeta las reglas en el
juego.

05

Bajo
Medio
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Propone  actividades a
realizarse.

Participa en diversos juegos.
Trabaja en equipo.

Alto

4-5

Juego cognitivo

Estimula la atencion

la memoria,

la imaginacion,

la creatividad,

la discriminacion de la
fantasia y la realidad,

el pensamiento cientifico y
matematico.

Desarrolla el rendimientola
comunicacién y el lenguaje,
Desarrolla el pensamiento
abstracto.

08

Bajo
Medio
Alto

0-2
3-5
6-8

Juego motor

Mejora la  coordinacién
motriz.

Equilibrio

Fuerza

Manipulacion de objetos.
Dominio de los sentidos.
Discriminacion sensorial.
Coordinacién visomotora.
Capacidad de imitacion

08

Bajo
Medio
Alto

0-2
3-5
6-8

Juego

21

Bajo
Medio
Alto

0-6
7-13
14-21

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

3.4.1 Técnicas a emplear

Los instrumentos son los diferentes medios con los cuales se van a

operativizar y registrar las informaciones y datos siendo las siguientes:

A. Para la recoleccion de informaciones:

- Fichas de centros de documentacion

- Fichas de fuentes

- Fichas de contenidos

B. Para la recoleccion de datos

- Observacion
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- Entrevista

3.4.2 Descripcion de los Instrumentos

3.5.

Fichas de centros de documentacion: Las fichas de centros de
documentacioén, son aquellas en las que detallaremos informacién de los
lugares en los que podremos encontrar informacion referente a nuestro tema.
Fichas de fuentes: La ficha de fuentes es la recopilacién de informacion
acerca de autores que han escrito o tienen relacion con nuestro tema de
investigacion.

Fichas de contenidos: Las fichas de contenidos son las que nos permiten
recopilar extractos importantes de obras de algunos autores, y estos estan
relacionados con nuestra investigacion, sirviéndose como marco teorico.
Guias de Observacion: que consiste en mirar detenidamente las
particularidades del objeto de estudio para cuantificarlas.

Guion de entrevista: la cual se aplicé a los nifios y docentes.

Técnicas para el Procesamiento de la Informacion

3.5.1 Procesamiento Manual

Se realizara para la determinacién del area de matematica y el juego, para lo cual

se utilizaran guias de observacion a los nifios y cuestionario a las docentes.

3.5.2 Procesamiento Electrénico

Una vez aplicado las guias de observacién a ambos grupos, se tabuld con el

software Microsoft Excel, luego del cual se procedié a la tabulacién e
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interpretacion de los resultados obtenidos que nos permitieron expresar los

resultados en una tabla con sus porcentajes respectivos.

3.5.3 Técnicas Estadisticas
Estaran orientadas a las medidas de tendencia por ser la investigacion de tipo

descriptiva.



4. CAPITULO IV

Resultados

4.1. Descripcion de los Resultados

4.1.1 Analisis descriptivo por variables: Independiente

T,abla 5.
Area de Matematica.

Area de Matematica

Niveles Frecuencia Porcentaje
Alto 5 25.0
Bajo 5 25.0
Medio 10 50.0

Total 20 100.0

75
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Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Area de matematica

Figura 5. Grafico circular del area de matematica.
De la fig. 5, un 50.0% de los nifios de la I.E.La Cantuta N° 0082 San Luis UgelN°

07 del distrito de San Borja, tienen un nivel medio en el area de Matemaética, un

25.0% presentan un nivel alto y otro 25.0% muestran un nivel bajo.

Tabla 6.
Situacién de cantidad.

Situaciones de cantidad

Niveles Frecuencia Porcentaje
Alto 5 25.0
Bajo 5 25.0

Medio 10 50.0
Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Situaciones de cantidad

Figura 6. Grafico circular de situaciones de cantidad.
De la fig. 6, un 50.0% de los nifios de la I.E.La Cantuta N° 0082 San Luis UgelN®°

07 del distrito de San Borja, tienen un nivel medio en la dimensidn situaciones de

cantidad, un 25.0% presentan un nivel alto y otro 25.0% muestran un nivel bajo.

Tabla 7.
Situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

Situaciones de regularidad, equivalencia 'y cambio

Niveles Frecuencia  Porcentaje
Alto 6 30.0
Bajo 5 25.0
Medio 9 45.0
Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio

Figura 7. Grafico circular de situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

De la fig. 7, un 45.0% de los nifios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 del distrito de San Borjatienen un nivel medio en la dimensién situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio, un 30.0% presentan un nivel alto y un

25.0% muestran un nivel bajo.

Tabla 8.
Situaciones de forma, movimiento y localizacion.

Situaciones de forma, movimiento y localizacion

Niveles Frecuencia  Porcentaje
Alto 6 30.0
Bajo 5 25.0
Medio 9 45.0
Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Situaciones de forma,
movimiento y localizacion

Figura 8. Grafico circular de situaciones de forma, movimiento y localizacion.

De la fig. 8, un 45.0% de los nifios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 del distrito de San Borjatienen un nivel medio en la dimensidn situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio, un 30.0% presentan un nivel alto y un

25.0% muestran un nivel bajo.

4.1.2 Analisis descriptivo por variables: Dependiente

Tabla 9.
El juego
El juego
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 10 50.0
Regular 4 20.0
Eficiente 6 30.0

Total 20 100.0
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Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 1. Grafico circular del juego.
De la fig. 1, un 50.0% de los nifios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel

N° 07 del distrito de S. B tienen un nivel deficiente en el juego, un 30.0% presentan

un nivel eficiente y un 20.0% muestran un nivel regular.

Tabla 10.
Juego social.
Juego social
Niveles Frecuencia Porcentaje

Deficiente 4 20.0

Eficiente 5 25.0

Regular 11 55.0

Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:



81

Figura 2. Grafico circular de juego social.

De la fig. 2, un 55.0% de los nifios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 del distrito de San Borjatienen un nivel regular en la dimensionjuego social,

un 25.0% presentan un nivel eficiente y un 20.0% muestran un nivel deficiente.

Tabla 11.
Juego cognitivo.

Juego cognitivo

Niveles Frecuencia  Porcentaje
Deficiente 10 50.0
Eficiente 6 30.0
Regular 4 20.0
Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 3. Grafico circular de juego cognitivo.
De la fig. 3, un 50.0% de los nifios de la I.E.La Cantuta N° 0082 San Luis UgelN®°

07 del distrito de San Borja,tienen un nivel deficiente en la dimensién juego

cognitivo, un 30.0% presentan un nivel eficiente y un 20.0% muestran un nivel

regular.

Tabla 12.
Juego motor.

Juego motor

Niveles Frecuencia  Porcentaje
Deficiente 10 50.0
Eficiente 6 30.0
Regular 4 20.0
Total 20 100.0

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 4. Grafico circular de juego motor.

De la fig. 4, un 50.0% de los nifios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 S. B tienen un nivel deficiente en la dimension juego motor, un 30.0%

presentan un nivel eficiente y un 20.0% muestran un nivel regular.

4.2. Contrastacion de hipotesis

4.2.1 Hipotesis General
Hipotesis Alternativa Ha: El juego se relaciona con el area de matematica en el

desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N°

0082 San Luis Ugel N° 07 S. B 2017
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Hipétesis nula Ho: EIl juego no se relaciona con el area de matematica en el
desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afos de la I.E. La Cantuta N°

0082 San Luis Ugel N° 07 del distrito de San Borja 2017

Tabla 13.
Relacidn entre el area de matematica y el juego.

Correlaciones

El area de El juego

matematica
Rho de Spearman i Coeficiente de correlacion 1.000 927"
El area de S x | 000

matematica 9. (OSateral)
N 20 20
. Coeficiente de correlacion 9r 1.000
Spen Sig. (bilateral) 000

N 20 20

**. La comrelacion es signficatva al nivel 0,01 (bdateral)

Como se muestra en la tabla 13 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=
0.927, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipétesis alternativa y se
rechaza la hipétesis nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que
existe relacion entre el area de Matematica y el juego en desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la |.E. La Cantuta N° 0082 San Luis

UgelN° 07 del distrito de San Borja 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy

buena.

Para efectos de mejor apreciacién y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 9. El area de Matematica y el juego.

4.2.2 Hipotesis Especifica 1:
Hipotesis Alternativa Ha: El rea de matematica se relaciona con el juego social

en el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta
N° 0082 San Luis Ugel N°07 S. B 2017.

Hipotesis nula Ho: El area de matematica no se relaciona con el juego social en el
desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N°

0082 San Luis Ugel N° 07 S. B 2017.

Tabla 14.
Relacion entre el area de matematica y el juego social.
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Correlaciones

El drea de Eljuego
matematira social
Rho de Spearma . Coeficiente de comrelaci 1.000 743"
El area de
matematica  Sig. (bilateral) 000
N 20 20
) Coeficiente de comelaci 743" 1.000
El juego _ _
sacial Sig. (bilateral) 000
N 20 20

**.La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

Como se muestra en la tabla 14 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r =
0.743, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipétesis alternativa y se
rechaza la hip6tesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que
existe relacion entre el area de matematica y el juego social en los nifios de 3, 4 y
5 afos de la ILE. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel
N° 07 del distrito de San Borja 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud buena.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 10. El area de matematica y el juego social.

4.2.3 Hipébtesis Especifica 2:

Hipdtesis Alternativa Ha: El area de matematica se relaciona con el juego
cognitivoen el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E.
La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S. B 2017.

Hipétesis nula Ho: El area de matematica no se relaciona con el juego cognitivoen
el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta

N° 0082 San Luis Ugel N°07 S .B 2017.

Tabla 15.
Relacidn entre el area de matematica y el juego cognitivo.
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Correlaciones
]

El drea de Eljuego
matematica «  coanitivo
Rho de Spearm El drea de Coeficiente de correl 1.000 9107

matematica  gjg_ (bilateral) . 000

N 20 20

i Coeficiente de comel 910 1.000

El juego
social Sig. (bilateral) 000
N 20 20

™.La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 13 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=
0.910, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se
rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que
existe relacion entre el area de matematica y el juego cognitivo en los nifios de 3,

4y 5 afos de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S. B 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy
buena.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 11.El area de matematica y juego cognitivo.

4.2.4 Hipotesis Especifica 3:
Hipdtesis Alternativa Ha: El area de matematica se relaciona con el juego motor

en el desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta
N° 0082 San Luis Ugel N° 07 S.B 2017.

Hipotesis nula Ho: El &rea de matematica se relaciona con el juego motor en el
desarrollo de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N°

0082 San Luis Ugel N°07 S. B 2017.



Tabla 16.
Relacion entre el area de matematica y el juego motor.

Correlaciones

El drea de

1L El juego
matematica motor
Rho de Spear £l 4 Coeficiente de corr 1.000 .909"
area de

matematica  Sig. (bilateral) .000

N 20 20

- 'Coeficiente de corr 209" 1.000

El juego y
mator Sig. (bilateral) 000 .
N 20 20

“"La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

90

Como se muestra en la tabla 16 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=

0.909, con una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se

rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que

existe relacion entre el area de matematica y el juego motor en el desarrollo de

competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis

Ugel N° 07 S.B2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud muy

buena.
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Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

El juego motar

Sqr ineal = 0,754

T T T T T
0 2 4 6 B 10 12 14

El arza de matematica

Figura 12. El area de matematica y el juego motor.
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5. CAPITULO V

5.1. Discusién, Conclusiones y Recomendaciones

5.1.1 Discusion
De los resultados obtenidos en la presente investigacion, consideramos que:

- Dado que el area de matematica es bastante amplio, hemos abordado solo tres de
las competencias del area, pero se puede ampliar mas no solo con las competencias
sino con las capacidades. Asi mismo con otro grupo de nifios.

- En cuanto al juego existen diversos tipos solo hemos abordado las que se
relacionan con el area de matematica, pero podria ampliarse mas la investigacion

con otras dimensiones e indicadores.

5.1.2 Conclusiones

De los resultados obtenidos en la presente investigacion, consideramos que:

- Existe relacion entre el area de matematica y el juego en el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San Luis
Ugel N° 07 S.B 2017, debido a la correlacién de Spearman que devuelve un valor

de 0.927, representando una muy buena asociacion.
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De las pruebas realizadas a las hipotesis especificas evidenciamos que:

- Existe relacionentre el area de matematica y el juego social en el desarrollo de

competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San
Luis Ugel N° 07 S.B2017, debido a la correlacion de Spearman que devuelve
un valor de 0.743, representando una buena asociacion.

- Existeentre el area de matematica y el juego cognitivo en el desarrollo de
competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082 San
Luis Ugel N° 07 S. B 2017, ya que la correlacién de Spearman que devuelve
un valor de 0.910, representando muy buena asociacion.

- Existe relacion entre el area de matematica y el juego motor en el desarrollo
de competencias en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.E. La Cantuta N° 0082
San Luis Ugel N° 07 S . B 2017, ya que la correlacion de Spearman que

devuelve un valor de 0.909, representando muy buena asociacion.

Recomendaciones

Incentivar no solo a las docentes al empleo de diversas estrategias en el area de
matematica, sino también a los padres de familia son quienes seran los mejores
modelos para que a sus hijos puedan enfrentarse a la solucion de problemas.

Ampliar el trabajo con un grupo experimental, el tema trabajado es bastante

amplio y se podria mejorar son las experiencias.
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