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RESUMEN

Los juegos didacticos juegan un papel pedagogico fundamental y principal en el nivel
de la escuela primaria, contribuyen al desarrollo integral de las personas, desarrollan su
sensibilidad, estimulan y complementan todos los aspectos de su personalidad. Los juegos
son una forma divertida de aprender, escuchando, tarareando y cantando, hemos estimulado
el interés de los estudiantes, para que puedan concentrarse y recordar mejor el contenido o
significado, y logren un aprendizaje significativo, que les sera de gran valor a lo largo de su
vida el desarrollo académico y profesional es fundamental.

El objetivo de este estudio es, determinar la influencia que ejerce los juegos
didacticos en el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022. Para este fin la pregunta
de investigacion es la siguiente: ¢De qué manera influye los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de la L.E.E. N° 20820 “Nuestra
Seriora de Fatima ’-Huacho, durante el afio escolar 20227?

La pregunta de investigacion se responde a través de lista de cotejo de los juegos
didacticos en el aprendizaje del area de matematica, la misma que fue aplicada por el equipo
de apoyo de la investigadora; para este caso la lista de cotejo consta de 15 items con 5
alternativas para para cada variable a evaluar a los estudiantes, donde la muestra estuvo
conformada por 100 estudiantes de cuarto grado, se analizaron las siguientes dimensiones;
juegos tradicionales, juego de sal6n, juego de mesa de la variable juegos didacticos y las
dimensiones; resuelve problemas de cantidad, resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, resuelve

problemas de datos e incertidumbre de la variable aprendizaje del area de matematica.

Se comprobd que los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje
del area de matematica de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Senora de Fatima”,
realizando operaciones cognitivas que les permiten procesar informacion matematica
relacionada con la numeracion, el calculo, la geometria, la probabilidad y la resolucion de
problemas, asi mismo buscan, organizan, sistematizan, interpretan el mundo que les rodea y

resuelven problemas en diferentes situaciones.

Palabras clave: juegos didacticos, aprendizaje del area de matematica, juegos tradicionales,
juego de salén y juego de mesa.



ABSTRACT

Educational games play a fundamental and main pedagogical role at the primary
school level, they contribute to the integral development of people, develop their sensitivity,
stimulate and complement all aspects of their personality. Games are a fun way to learn,
listening, humming and singing, we have stimulated the interest of the students, so that they
can concentrate and better remember the content or meaning, and achieve significant
learning, which will be of great value to them throughout academic and professional

development is essential in your life.

The objective of this study is to determine the influence exerted by didactic games
on the learning of the area of mathematics of the students of the I.E.E. N° 20820 "Nuestra
Sefiora de Fatima"-Huacho, during the 2022 school year. To this end, the research question
is the following: How do didactic games influence the learning of the area of mathematics
by students of the I.E.E. N° 20820 "Our Lady of Fatima"-Huacho, during the 2022 school

year?

The research question is answered through the checklist of didactic games in learning
the area of mathematics, the same one that was applied by the researcher's support team; For
this case, the checklist consists of 15 items with 5 alternatives for each variable to evaluate
the students, where the sample consisted of 100 fourth grade students, the following
dimensions were analyzed; traditional games, parlor game, board game of variable didactic
games and dimensions; Solves quantity problems, solves regularity, equivalence and change
problems, solves shape, movement and location problems, solves data problems and

uncertainty of the learning variable in the area of mathematics.

It was verified that the didactic games significantly influence the learning of the area
of mathematics of the students of the I.LE.E. N° 20820 "Nuestra Sefiora de Fatima",
performing cognitive operations that allow them to process mathematical information related
to numbering, calculation, geometry, probability and problem solving, likewise they search,
organize, systematize, interpret the world that surround and solve problems in different

situations.

Keywords: didactic games, learning in the area of mathematics, traditional games, parlor

game and board game.

Xl



INTRODUCCION

Si los juegos didacticos se desarrollan de manera adecuada a las necesidades y edad,
pueden permitir que los nifios descubran nuevos juegos y generen una ensefianza importante.
Cabe mencionar que los juegos didacticos brindan confianza, diversion, satisfaccion y
autonomia en las etapas iniciales, el nifio se desarrolle fisica y socialmente. Por otro lado, la
realidad educativa demuestra que el juego es fundamental en el aprendizaje de un nifio y en
su vida diaria para poder divertirse: “crear, estudiar y disfrutar, correr, saltar, hacer juegos
variados, etc.” Los nifios pueden expresarse y elaborar sus interpretaciones de sus

experiencias a través del juego.

En este marco, he realizado el presente trabajo de investigacion, que busca
determinar la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del area de
matematica de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2022; el mismo que se divide en siete capitulos:

Capitulo I: presente el “Planteamiento del problema”, describi la realidad del
problema, presente la formulacién del problema, los objetivos de la investigacion, la

justificacion de la investigacion, la delimitacion y la viabilidad del estudio.

Capitulo 11: desarrollé un “Marco tedrico”, que consideré los antecedentes de la
investigacion, la base teorica, la base filosofica, las definiciones conceptuales, las hipétesis

de la investigacion y la operacionalizacion de las variables.

Capitulo 111, planteé la “Metodologia”, describi el disefio metodoldgico, la
poblacién y muestra, las técnicas de recoleccidn de datos y las técnicas para el procesamiento

de la informacion.

Capitulo 1V: presenté los “Resultados” de la investigacion y el andlisis de los
resultados, Capitulo V: presenté la “Discusion” de resultados, en el capitulo VI: presente
las “Conclusiones y Recomendaciones” de esta investigacion y en el Capitulo VII: revisé

las “Fuentes de informacion bibliografica”.

Luego se desarrolld la tesis, definiendo cada capitulo en un proceso o nivel. A medida
que se lleva a cabo esta investigacion, se espera que surjan nuevas perspectivas, ideas y
preguntas de investigacion para hacer avanzar la ciencia, la tecnologia, la educacion y

materiales.

Xl



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

Aprender matematicas nunca ha sido tan facil; las investigaciones muestran que
la razon por la que muchos estudiantes fracasan en las clases de matematicas es porque
carecen de habilidades solidas de razonamiento matematico como resultado de la

instruccion mecanicista y la falta de interés en la materia.

El problema es que los estudiantes no estan reflexionando o integrando las
matematicas que estdn aprendiendo en su vida diaria, no son conscientes de su
importancia en todos los ambitos. Como resultado, las matematicas que se ensefian no
tienen ningun proposito en este momento. Ademas de la falta de motivacion del aula,

también carece de recursos didacticos.

Las matematicas deben aprenderse a través de situaciones diarias, no el estudio
procedimental de un tema como solia ser, un aprendizaje que se basa en la comprensién
y continda en el tiempo. Por lo tanto, los juegos didacticos son particularmente

importantes en la ensefianza de las matematicas.

En paises como Brasil, Argentina y Colombia, las matematicas han ido
aumentando en influencia e importancia, sin embargo, ain queda mucho que desear
porque no significa mucho para los estudiantes, quienes saben que es una serie de
tecnologias. Deben ser recordados a menos que se les exija algun tipo de reflexién. Los
docentes deben lograr el desarrollo matematico en los estudiantes a través de dinamicas

instruccionales que permitan un mejor razonamiento matematico.

Por lo tanto, debemos llevar las lecciones de matematicas a nuestra vida diaria,
jugar juegos didacticos para aprender numeros, relaciones y operaciones, geometria,
medidas y estadisticas, fomentando asi el desarrollo de habilidades matematicas, tales

como: representacion, explicacion, resolucion de problemas, organizacion de datos, etc.

Si un estudiante no estudia matematicas y no se le brindan estrategias de

instruccion que lo lleven a un logro académico significativo, su apatia hacia la materia



aumenta, lo que lleva a un desempefio deficiente en los niveles de aprendizaje basico y

superior.

Diferentes estudios han demostrado que jugar implica socializar, desarrollar el
pensamiento, resolver problemas, etc. Los juegos surgen primero en términos de su
atractivo potencial para los estudiantes de diferentes niveles de educacién, y encontrarén
algun elemento importante que les ayude a desarrollar habilidades matematicas, ya que
encontraran reglas o instrucciones para jugar, objetivos, competencia entre jugadores,

formularan estrategias, superando obstaculos o errores y mas.

Debido a las circunstancias que se dan durante este tiempo, que pueden indicar
una falta de interés en el desarrollo de juegos educativos, juegos de salon, juegos de
mesa, se recomienda prestarles atencion: el juego debe hacer referencia a la utilizacién
del espacio suficiente en el hogar, porque el juego debe estar ligado a la educacion, que
es una estrategia que logra grandes beneficios educativos, promueve el buen trabajo en
equipo, y ademas facilita mucho el uso del tiempo libre, requiere un aprendizaje
evolutivo, porque la situacion educativa, que se ha visto muy interrumpida por las
personas, ahora debe usar herramientas tecnoldgicas que constituyen la ensefianza. Un
aspecto comun es el aprendizaje, sin embargo, el trabajo del maestro es realizar la
actividad, sin gque se vea afectada porque la ensefianza de los nifios va acompafada del

juego.

De esta forma, la .LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefora de Fatima” de Huacho cuenta
con docentes que utilizan juegos didacticos, sin embargo, se ha observado que otros
mantienen esquemas tradicionales de ensefianza. Se ha observado que los estudiantes
de primer grado aprenden mejor jugando y socializando con sus compafieros, ya que las
actividades ludicas los preparan para el desarrollo de la competencia y la
psicomotricidad, haciéndolos conscientes de su capacidad para resolver los diferentes

problemas que encuentran durante sus estudios.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢De qué manera influye los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica
de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 20227



1.2.2. Problemas especificos

¢Coémo influyen los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica
desde la competencia resuelve problemas de cantidad de los estudiantes de la
LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar
20227

¢Como influyen los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica
desde la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio de los estudiantes de la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima™-
Huacho, durante el afio escolar 20227

¢Coémo influyen los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica
desde la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Seflora de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 20227

¢Como influyen los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica
desde la competencia resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre
de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del area de

matematica de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-

Huacho, durante el afio escolar 2022.

1.3.2. Objetivos especificos

Conocer la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del
area de matematica desde la competencia resuelve problemas de cantidad de
los estudiantes de la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.

Establecer la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del
area de matematica desde la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de los estudiantes de la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.



e Conocer la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del
area de matematica desde la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

e Establecer la influencia que ejerce los juegos didacticos en el aprendizaje del
area de matematica desde la competencia resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

1.4. Justificacion de la investigacion

El proposito de este estudio es contribuir a la formacion integral de los
estudiantes para que desarrollen sus competencias y habilidades fundamentales, ya que
esto facilita el aprendizaje y la ensefianza de los estudiantes en el campo de las
matematicas; también pretende ayudar a los docentes a motivar a los estudiantes a ser
participativos y responsables, ya que todos estos contribuyen a la convivencia social.
Ademas, crea buenas actitudes hacia el aprendizaje de las matematicas ya que ayudan a
los estudiantes a desarrollarse intelectualmente lo que hace muy felices a los docentes

al desarrollar la autoestima en los estudiantes.

Muestra cémo los hallazgos de la investigacion pueden beneficiar a un grupo
social u organizacion al demostrar como se aplican en la sociedad. Este importante
esfuerzo de investigacion se centra en ayudar a los estudiantes a mejorar, se lleva a cabo
de varias maneras, aprenderemos matematicas a través de la ensefianza de juegos con el
fin de lograr mejores resultados en su progreso académico, estimular su interés en el

campo y motivarlos mas.

Dado que a través de él se aprenden una serie de procesos que los estudiantes
deben poseer para adquirir conocimientos que puedan utilizar a lo largo de su vida, el

juego es una parte crucial del proceso de aprendizaje.

Dado que los estudiantes deben involucrarse en las matematicas, es necesario
desarrollar un ambiente de aprendizaje divertido y dinamico porque los juegos ayudan
a los estudiantes a desarrollar las habilidades y disposiciones necesarias para construir

su propio conocimiento.



1.5. Delimitacion del estudio

Delimitacion espacial

Este trabajo se realiz6 en la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”- en el
distrito de Huacho.

Delimitacion temporal

Este estudio se hiso en el lapso durante el afio 2022.

1.6. Viabilidad de estudio

Hay 2 temas de investigacion en mi curso de formacién profesional, y este hecho
me satisface con la investigacion que propuse.

Los profesores profesionales son los co-asesores de mi tesis, porque en el
proceso de aprendizaje involucran directa o indirectamente cuestiones
relacionadas con las variables que estamos estudiando.

El lugar donde realice mi investigacion se encuentra cerca de mi casa, lo que
ahorra tiempo y dinero.

La manera de poder acceder a una red de internet me facilita la averiguacion del
informe sobre las variables estudiadas.

La forma de que pueda utilizar los medios informativos (television, radio,
periddicos, etc.) me ayudo6 a darme cuenta de las similitudes y diferencias a nivel
local, regional, nacional e internacional.

La produccion de tesis se encuentra en la biblioteca profesional de la Facultad
de Educacion de mi alma mater, lo que me ayuda a recopilar mas informacion y
evitar cometer errores de otras investigaciones.

La direccién de la L.E.E, la aceptacion de profesores y alumnos elegida para

nuestra investigacion, nos capacita para realizar las observaciones requeridas.



CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Puchaicela (2018), en su tesis titulada “El juego como estrategia didactica para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division, en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel
Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018”, aprobada por la Universidad Nacional
de Loja-Ecuador, donde el investigador planteo mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las multiplicaciones y divisiones mediante el uso de juegos como
estrategia didactica para ayudar a los estudiantes de quinto grado a desarrollar sus
habilidades de razonamiento matematico. Desarrollo una investigacion de tipo
descriptivo que se enmarca en un enfogue mixto (cuanti-cualitativo) y un disefio cuasi-
experimental, la poblacion estuvo constituida por 1 docentes y 27 estudiantes. Los
resultados mostraron que los estudiantes tenian dificultades para aprender a multiplicar
y dividir porque los maestros no usaban juegos como estrategia de ensefianza para
ensefarles a multiplicar y dividir de una manera divertida y significativa. Finalmente,

la investigacion concluyo que:

Para abordar este problema, se desarroll6 un programa sobre la
importancia del uso de juegos didacticos para mejorar el proceso de
ensefianza de la multiplicacién y la division. Este estudio pudo demostrar
que los estudiantes del quinto grado paralelo de la escuela general
“Miguel Riofro” primaria presentaba deficiencias en la ejecucion de

ejercicios de multiplicacién y division.

Ledn (2018), en su tesis titulada “Uso de juegos didacticos en el aprendizaje
de las fracciones en primero basico”, aprobada por la Universidad Rafael Landivar-
Guatemala, donde el investigador planteo determinar el uso de juegos didacticos en el
aprendizaje de las fracciones en primero basico. Desarrollo una investigacion de tipo
cualitativa disefio cuasi-experimental, la poblacion estuvo constituida por 65

estudiantes. Los resultados del estudio mostraron que en el postest t-Student, el grupo



control obtuvo una media de 42,70 puntos, mientras que el grupo experimental obtuvo
una media de 72,91 puntos. Finalmente, el investigador concluyo que:

La prueba t-Student utilizada en el pretest de los dos grupos mostré que
el puntaje promedio del grupo control fue de 39,37 puntos, y el puntaje
promedio del grupo experimental fue de 28,95 puntos. Estos resultados
muestran que los estudiantes de primer afio del Instituto de Educacion
Cooperativa de Ensefianza de los estados de Chupol y Chicua Primero en

Chichicastenango saben muy poco sobre el tema de las fracciones.

Patifio (2013), en su tesis titulada “El juego como estrategia diddctica en
matematicas y su influencia en el aprendizaje en el tercer grado de primaria”,
aprobada por la Universidad Don Vasco A.C-Mexico, donde el investigador planteo
valorar el uso del juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las
matematicas en el grupo de tercer grado de primaria del Instituto Mahatma Gandhi de
Uruapan, Michoacan. Desarrollo una investigacion de enfoque cualitativo etnografico,
la poblacion estuvo constituida por 24 alumno. Los resultados sugieren que los
maestros de tercer grado no estan utilizando juegos como estrategia de aprendizaje.

Finalmente, el investigador concluyo que:

Las matematicas son un area que a los estudiantes no les gusta porque
puede ser tediosa y pueden perder interés en ellas. Por tal motivo se
realizd esta encuesta, en la cual se puede apreciar que es necesario que
los docentes realicen juegos, ya que los temas que se examinan son muy

técnicos.

Loya (2012), en su tesis titulada “Los juegos matemadticos y su incidencia en
el aprendizaje de los nifios y nifias de tercer afio de educacion general basica de la
escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de la Parroquia Conocoto, Canton Quito,
Provincia de Pichincha”, aprobada por la Universidad Técnica de Ambato-Ecuador,
donde el investigador planteo determinar la prevalencia del juego matematico con el
fin de potenciar los procesos de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
matematicas del Colegio Fiscal Mixto Conocoto de la ciudad de Quito, provincia de
Pichincha. Desarrollo una investigacién de tipo paradigma socio critico propositivo
con enfoque cuanti-cualitativo, la poblacion estuco constituida por 1 directora, 1

docente y 58 estudiantes. Los resultados sugieren que los juegos no estan siendo



utilizados como estrategia, técnica o recurso para estimular el aprendizaje matematico
de los estudiantes y desarrollar habilidades, lo que comprometeria las metas propuestas

y no lograria una buena calidad educativa. Finalmente, el investigador concluyo que:

Se puede inferir que el grupo con él no estd utilizando juegos
matematicos que ayuden al desarrollo del aprendizaje, que puede no estar
al tanto de juegos matematicos que estimulen y motiven el aprendizaje
en el aula, 0 que su clase es monétona y por lo tanto necesita ser

impulsada. juego de matematicas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Véasquez (2021), en su tesis titulada “Juegos diddcticos y aprendizaje en el
area de matematica en nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°265
Divino Nifio Jesus de Tocache, 2021, aprobada por la Universidad Catolica Los
Angeles Chimbote, donde el investigador planteo determinar la relacion entre los
juegos didacticos y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial No. 265 Divino Nifio Jesus de Tocache, 2021. Desarrollo
una investigacion de tipo cuantitativa y nivel descriptico, cuyo disefio fue descriptiva
correlacional, la poblacion estuvo constituida por 44 estudiantes. Los resultados del
estudio mostraron una relacion significativa entre la relacion ensefianza juego en el
aprendizaje del dominio matematica de los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
Head Start N° 265 r = 0.77, r = 0.68 Divino Nifio Jesus de Tocache. Finalmente, el
investigador concluyo que: los resultados de la herramienta juego didactico, mostrando
25% logro sobresaliente, 50% logro esperado, estando 25% en proceso y 0% iniciado,
sobre aprendizaje, 33% logro sobresaliente, 58% logro esperado, y 8% en proceso, 0%

comienzo.

Anapan, Choque & Flores (2019), en su tesis titulada “Los juegos didacticos y
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del tercer grado de Educacion
Primaria, Institucion Educativa San José y el Redentor”, aprobada por la Universidad
Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle, donde los investigadores plantearon
demostrar como los juegos para el aprendizaje de las matematicas tienen un impacto
en los estudiantes de cuarto grado de educacion primaria en el Instituto de Educacion
San José y el Redentor del distrito La Victoria. Desarrollaron una investigacion de
enfoque cuantitativo y tipo experimental, la poblacion estuvo constituida por 22



estudiantes del tercer grado. Los resultados del estudio mostraron que el puntaje
promedio del grupo experimental fue de 15.55 y el puntaje promedio del grupo de
control fue de 12.5 en el aprendizaje de matematicas a través de la prueba postest.

Finalmente, los investigadores concluyeron que:

Los juegos didacticos tuvieron un impacto significativo en el aprendizaje de
las matematicas de los estudiantes de tercer grado del establecimiento
educativo San Jose y el Redentor de la regién Victoria. Porque: T= 3.054

calculado es mayor que T= 2.086 critico.

Sanchez (2018), en su tesis titulada “Juegos didacticos y rendimiento
académico en Matematicas, de los estudiantes de la I. E. N°. 130 — Celendin”,
aprobada por la Universidad San Pedro, donde el investigador planteo evaluar el
impacto de los juegos didacticos propuestos en el rendimiento académico en el area de
matematicas de los estudiantes de cuarto afio de la Institucion Educativa Publica N°130
“El Rosario de la Provincia de Celendin 2018”. Desarrollo una investigacion de tipo
explicativa y el disefio de investigacion es el experimental en su variante pre-
experimenta, la poblacidn estuvo constituida por 21 estudiantes. Los resultados del
estudio indicaron que, en el pretest, los niveles de rendimiento académico en
matematicas estaban al principio y en proceso. Finalmente, los investigadores
concluyeron que fue posible determinar el efecto del juego didactico en el rendimiento
matematico de los estudiantes de Inicial I.E. de 04 afios. No haga. 130 en Rosario-
Cerentine en 2018.

Cruz (2016), en su tesis titulada “Los juegos educativos en el aprendizaje de
matematicas en los alumnos del 2° grado de la I.E. Ludwig Van Beethoven del Nivel
Primario del Distrito de Alto Selva Alegre de Arequipa, 2015, aprobada por la
Universidad Nacional de San Agustin, donde el investigador planteo determinar el
impacto de los juegos didacticos en la adquisicion de destrezas matematicas por parte
de los estudiantes del segundo grado del nivel primario de la I.LE “Ludwig Van
Beethoven” del distrito de Alto Selva Alegre, Arequipa. Desarrollo una investigacion
cuasi experimental, con el disefio pre experimental, la poblacion estuvo constituida por
25 estudiantes. Los resultados del estudio mostraron que el 71% de las respuestas
fueron correctas, frente al 29% obtenido en 2014, en el que no se aplicaron juegos

educativos. Finalmente, el investigador concluyo que:



Esta investigacion muestra como los juegos més comunes o conocidos
en matemaéticas pueden modificarse con fines educativos para que los
estudiantes puedan trabajar y aprender jugando, como lo demuestra un
contexto tedrico. Se ha demostrado el valor del juego en el aprendizaje,
particularmente en el area de las matematicas, asi como a traves de los

hallazgos del presente estudio.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos didacticos

2.2.1.1. Teorias sobre los juegos

Segln Ancajima (2021, citado por Cafizares & Carbonero, 2016), las teorias

principales del juego son las siguientes:

Teoria psicoanalista

Segun este concepto, la ludica es una de las actividades expresivas mas
significativas del infante y esta ligado a él desde el principio, cuando provoca
una catarsis que libera emociones contenidas y sitda al nifio en un entorno
preciso y funcional. Segln Freud, los juegos simbolicos son vistos como una
forma de expresar necesidades y satisfacerlas, dado que brindan
oportunidades expresivas. Los juegos simbdlicos son una forma de disfrutar
y lograr objetivos que su mente subconsciente no esta cumpliendo. Cuando
Freud se dio cuenta de que los nifios crean su propio espacio global privado
donde pueden insertar temas que les atraigan, se dio cuenta de que esto
ayudaba a crear un entorno global amigable.

Teoria sociocultural

Segun esta técnica, la caracteristica esencial del movimiento es que el nifio se
mueve en cierta medida desde el inicio de la conducta conceptual o guiada
por la idea, es decir, la aficion del nifio. En una situacion imaginada, a partir
del punto de creencia inmediata. El elemento fundamental del deporte es un
escenario imaginario que altera fundamentalmente el comportamiento de un
nifio, obligandolo a mencionarlo en sus acciones y requiriendo que avance a
través de un escenario completamente ficticio.

Segun la vieja teoria sociocultural de VVygotsky, los juegos no son el principal

interés de un nifio en la adolescencia porque los nifios pasan mas tiempo
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creando condiciones del mundo real que imaginario. En cambio, Vygotsky
creia que la actividad fisica es la principal fuente de superioridad en la que
generalmente se crean volimenes para un area en particular. Agregan sus
pensamientos sobre los comienzos sociales del juego, creyendo que fomenta
el crecimiento reciente en los nifios pequefios y les permite aprender sobre
ellos mismos y sus hijos a traves de él.
e Teoria genética-cognitiva

Los elementos fundamentales del desarrollo intelectual incluyen el juegoy la
imitacion. Por lo tanto, Piaget enfatizO el valor del juego desde una
perspectiva de desarrollo y conectd la aparicién de muchos tipos diferentes
de juego con el desarrollo de habilidades cognitivas. En el transcurso del
desarrollo de un nifio, hay un momento en que se puede atribuir a los cambios
que experimenta el sistema cognitivo del nifio al mismo tiempo. Los niveles
de talento que dependen del desarrollo del sindrome de asperger del nifio se

utilizan para lograr los objetivos del deporte. (p.14)

2.2.2. Aprendizaje del &rea de matematica

2.2.2.1. Teoria del aprendizaje del area de matematica
Cascallana (2002), las teorias de matematica segun los siguientes autores son:

1. Lateoria de Wittrock (1988) y el conocimiento matematico
Asimismo, Wittrock argumento que los maestros deben tener en cuenta tanto
la oposicién individual de los estudiantes a la asimilacion de datos como sus
intereses en el entorno de aprendizaje cuando imparten instruccion. Menciond
que los maestros deben considerar el conocimiento de los estudiantes, como
la dependencia del dominio y la independencia (los estudiantes que son
independientes son capaces de autodirigirse e individualizarse; los
estudiantes dependen del contexto de su entorno y de las personas).
La interaccion del estudiante es fundamental para adquirir conocimientos
matematicos. La exposicidn de conceptos compartidos es uno de los objetivos
del aprendizaje.

2. Teorias cognitivas del aprendizaje de las matematicas
Segun Skemp, las matematicas son un sistema conceptual compuesto por

niveles superiores de abstraccion.

11



Los estudiantes deben relacionar el conocimiento matematico con sus propios
conceptos para comprenderlo completamente. A diferencia de lo que ya
existe, aprender soluciones mas abstractas no es factible a menos que se
comunique con el ejemplo. Usando ejemplos fisicos, los educadores crean
conceptos que los nifios entienden a través de las matematicas al agregar la
inspiracion de los nifios pequefios.

Los estudiantes necesitan usar lapiz y papel para aprender ideas importantes
sobre ejercicios motores y sensoriales. Estos ejercicios ayudan a los
estudiantes a progresar en el aprendizaje de las matemaéticas al alentarlos a
enfocarse en conceptos que son académicamente Utiles.

Segun el autor, la memorizacion no aumenta la variabilidad percibida; mas
bien, hace que el aprendizaje posterior sea mas dificil porque en algun
momento falla la instruccion matematica memoristica y los estudiantes no
logran progresar mas porque no estan organizados para comprender la
estructura mental de las matematicas. El autor cree que, para los estudiantes
comunes y los estudiantes de nivel elemental, el aprendizaje de las
matematicas depende de una ensefianza significativa.

Dienes: Una teoria del aprendizaje de las matematicas

Dienes cree que comprender como piensa y como funcionan las matematicas
juntas es necesario para cualquier leccion educativa. Esto lleva a lecciones
mas profundas que conectan las matematicas y la psicologia de una manera
estructurada.

El enfoque del autor se caracteriza por el uso de materiales didacticos y juegos
en la instruccion estructurada.

s importante entender como aprende cada alumno para poder ensefiarle
correctamente. Los maestros de alta calidad alientan a los estudiantes a
desarrollar marcos mentales que incorporen el aprendizaje de las matematicas
en su vida diaria. Esto no se logra a través de la memorizacién sin sentido y

no requiere que interactden entre si. (p.22)
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2.3. Bases filoséficas

2.3.1. Juegos didacticos

2.3.1.1. Definicion
Los juegos son actividades que permiten la expresion de emociones creadas

por las personas y deben tener ciertas reglas para su desarrollo. Huizinga (2008)

define el juego de la siguiente manera:

Laaccion u ocupacion libre que tiene lugar dentro de restricciones especificas
de tiempo y espacio mientras se adhiere a reglas absolutamente necesarias se
define como tener su propio objetivo especifico, acompafiando sentimientos

de tension y placer siendo “ser de otra manera” de la vida cotidiana. (p.154)

Para lograr comprensiones matematicas significativas, particularmente la
comprension de fracciones, para que puedan ser aplicadas en la vida diaria, los juegos
didacticos son una herramienta util. Por ello, Moreno y Milena (2014) hacen

referencia al juego educativo:

Los estudiantes podran desarrollar habilidades que los motiven a mantener la
disciplina como resultado de la técnica participativa para desarrollar métodos
de tutoria, autodeterminacion, disciplinay aprendizaje. El juego es un método
de trabajo que facilita la adopcién de multiples estrategias para abordar

diversos problemas. (p. 21)

Los juegos didacticos son técnicas educativas profesionales participativas
disefiadas para desarrollar métodos pedagogicos y comportamientos correctos en los
estudiantes, fomentando la disciplina con un adecuado nivel de toma de decisiones e
independencia. En otras palabras, el desarrollo de competencias ayuda a proporcionar
una variedad de opciones de métodos de ensefianza para mejorar las habilidades de
los estudiantes para la resolucion de problemas y la toma de decisiones, al tiempo

que desarrolla su entusiasmo por la materia y la profesion.

Los juegos didacticos en el aula facilitan el trabajo pedagdgico, ensefia temas,
permite evaluar el progreso de los alumnos y mejorar los contenidos. Ante esto,

Izturiz et al. (2007), confirman que el juego didactico es:

Las actividades que permiten desarrollar habilidades, entrenar, realizar

simulaciones y ejercicios, reforzar conocimientos e incluso evaluar la
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cantidad y calidad del aprendizaje son motivadoras, involucran a los
estudiantes directamente en las actividades, ayudan a resolver problemas
complejos, permiten el trabajo simultaneo con grupos de estudiantes de

diferentes niveles educativos, interacttan. (p.105)

El juego es una actividad en la que uno 0 méas jugadores usan su imaginacion
U otros recursos para crear un juego con reglas especificas que es adecuado para todos

los géneros y se puede jugar en una variedad de situaciones y contextos.

Segun Chacdn (2008), el juego didactico “es una estrategia que se puede
utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa, pero muchas veces los docentes la
utilizan con moderacion por desconocer sus multiples ventajas” (p.1). El juego
educativo se organiza como un juego normativo con acciones pre-reflexivas y
momentos que van simbolizando, como la aplicacidn abstracta de la I6gica a lo vivido
para alcanzar los objetivos didacticos de la leccion, con el objetivo de fomentar el

crecimiento creativo.

Los juegos educativos permiten a las personas identificar diversas actividades
y materiales utilizados para el bienestar y disfrute de las personas, por lo que los
juegos existen en cada etapa del ser humano desde el nacimiento hasta la vejez, como
actividad, accién u oficio, es en algunos términos provisionales y el espacio se
despliega en el interior, permitiendo el desarrollo de las habilidades y destrezas del
nifio.
Vial (1988) se refirio a los juegos didacticos como una:

Técnica disefiada para explicar los procedimientos administrativos y corregir
el comportamiento de los estudiantes que puede ser utilizada en cualquier
nivel o modalidad educativa, estimulando asi la disciplina y el aprendizaje,
los juegos didacticos estimulan el interés por la materia, lo que lleva a la
necesidad de requisitos de aceptacién La decision de aplicar las instrucciones
alcanzadas en los diferentes temas constituye una actividad pedagogica y
dinamica. (p.69)

La mayoria de las veces, los juegos didacticos se utilizan para ayudar a los

estudiantes a concentrarse en la tarea y comportarse adecuadamente. Sin embargo,
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estos juegos pueden dificultar la adquisicion y refuerzo de algunos objetivos de
aprendizaje.
2.3.1.2. Importancia de los juegos didacticos
El valor de los juegos educativos radica en fomentar el aprendizaje en el aula
y alentar a los maestros a participar en los juegos; este enfoque abarca el crecimiento
de los dominios sociales, fisicos, emocionales y cognitivos, incluidas las actitudes

sociales, la creatividad, el respeto, la comunicacion y la responsabilidad.

Existen numerosas razones para usar e integrar los juegos matematicas en los
estudiantes a través de estos medios, como lo demuestra el estudio de Chamoso y
Duran (2003):

El uso regular de juegos y otras actividades extracurriculares en el sal6n de
clases ayudara a los estudiantes a superar obstaculos y evitard que otros
rechacen el plan de estudio. Esto deberia hacer que el salon de clases sea mas
atractivo, practico, acogedor y agradable. El interés y la fascinacion que
inspiran justifican el esfuerzo que requiere la investigacion matematica. Se
pueden desarrollar diferentes habilidades cognitivas y fisicas de los
estudiantes como resultado del uso de juegos en el trabajo educativo en una
variedad de areas tematicas, lo que les permite crecer tanto de forma
independiente como colaborativa. (p.169)

En el proceso de jugar, el nifio se divierte, pero al mismo tiempo adquiere
conocimientos y habilidades sin esfuerzo de forma activa y creativa. En el juego,
intentamos influir positivamente en el desarrollo del carécter y las habilidades del
nifio.

Segun Alonzo (2012), los juegos ludicos ayudan a los estudiantes a entender

mejor el tema, lo que los hace importantes para los estudiantes:

e Estan encantados de iniciar interacciones y relaciones con otros estudiantes
en la escuela durante el juego.

e Practicar mimicay hablar.

e Adaptarse al entorno.

e Descubrir nuevas realidades.

e Construye su caracter y ayuda a desarrollar sus habilidades.
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e Ensefar aprendiendo y demostrar lo aprendido. (p.13)

Los juegos educativos que se juegan en el salén de clases ayudan a los
alumnos a superar su timidez, mejorar el vocabulario compartiendo entre ellos,
ayudarlos a socializar y conocerse mejor, ayudarlos a practicar buenos valores y

hébitos, porque todos los juegos tienen reglas que hay que cumplir.
Segun la definicion de Moreno et al. (2014) argumentaron como:

Los nifios con comportamiento liberal prefieren desviarse de los modelos
prescritos, cultivando sus tendencias innatas a imaginar, explorar, crear y
proponer mientras se divierte e interactta con los demas de la manera que el
docente encuentra divertido. En un ambiente libre y alegre donde uno puede
mejorar sus habilidades matematicas e interactuar con grupos sociales que

cumplen con las normas planteadas. (p.22)

El beneficio mas importante de los juegos educativos es que permiten a los
estudiantes usar su mente y creatividad libremente mientras escapan de la vida diaria,

ayudar a los maestros a aprender varios temas relacionados con las fracciones.

Debido a que es una herramienta que los nifios deben usar para aprender sobre
si mismos y concentrarse, la ludica es increiblemente fundamental en la vida de
todos, pero especialmente para los nifios pequefios. Esto se debe a que el trabajo y el

juego estan intimamente relacionados y no se pueden separar.

2.3.1.3. Tipos de juegos didacticos que promueven el aprendizaje en los nifios
Para analizar su impacto en el desarrollo social, cognitivo, emocional y fisico

de los nifios, la investigacion sobre como juegan los nifios puede proporcionar

informacidn muy pertinente sobre los entornos en los que se encuentran los nifios.

Cada juego educativo tiene su propia dindmica Unica y varia en complejidad
y nivel de perfeccion dependiendo de la edad de los nifios a los que esta destinado.
Estos juegos educativos fomentan el aprendizaje, la comunicacion, la interaccién con
el entorno y la imaginacion. El desarrollo de juegos despierta el interés por la tomar

decisiones y resolucion de problemas.

La ejecucion de una tarea colectiva requiere la aplicacion y préactica de las
habilidades aprendidas, el hecho de que cada actividad tenga un limite de tiempo

especifico introduce un factor que ayuda al desarrollo de la dindmica del equipo y

16



varias habilidades fundamentales para su futuro desarrollo. Los juegos con sonido
son un buen ejemplo de ello porque animan a los nifios a relacionar datos

contextuales entre ellos.

Segln Piaget (1962) los nifios entre dos y siete afios se encuentran en la “etapa
preoperacional”, en la que descubren como sus acciones provocan respuestas en los
adultos. Por su caracter pedagdgico, los nifios interacttan con el juego en un entorno
escolar: conceptos nimeros, matematicos, altura, longitud, simetria, etc. Los nifios
desarrollan habilidades finas y mejoran sus habilidades motoras visuales en un juego
de apilar objetos que les permite explorar su entorno, luego crear y modificar escenas

de juego.

Los rompecabezas desarrollan el pensamiento abstracto y la inteligencia
espacial a través de la forma en que encajan las formas. Segun Yvern (1994), se

observaron los siguientes tipos de juegos instructivos:

o Del area fisico-biologica: incluyendo la motricidad, referida a la velocidad,
destreza manual, reflejos, coordinacion ojo-motora.

e Del area socio-emocional: implica espontaneidad, sociabilidad, expresion
emocional, contentamiento, afinidad, confianza y resolucién de conflictos.

e Del area cognitiva-verbal: incluyendo la imaginacion, el pensamiento
creativo y la velocidad de estos, la memoria, la expresion, la interpretacion
del conocimiento, la comprension del entorno, el pensamiento logico, el
seguimiento de pasos instruccionales y la expresion de ideas.

2.3.1.4. Normas que deben estar presente en el juego didactico
Para Chacon (2008) las normas que debe seguir el juego didactico son las

siguientes:

e Las que constrifien las tareas docentes, porque antes de dedicarse a los juegos
didacticos, el docente debe tener muy claro lo que quiere lograr, ya que, si lo
hace de manera improvisada, esta estrategia fracasara rotundamente.

e Las que establecen la secuencia de acciones, para lo cual el docente debera
preparar previamente la secuencia a seguir, el inicio y el final de la actividad.

e Las que prohiben determinadas conductas por el simple hecho de utilizar el

juego como recurso didactico, lo que exige otro concepto y uso, donde

17



siempre hay reglas a seguir, para alcanzar eficazmente los objetivos
previamente trazados por el docente. (p.2)

El maestro debe repetir las reglas del juego varias veces y recordar a los nifios
que, si no las siguen, el juego fallara o no tendra ningun proposito. En consecuencia,
también se desarrollaran relaciones de respeto mutuo en un sentido de organizacion

con sus compafieros de trabajo.

Los temas de juegos didacticos estan relacionados y formaran parte de los
diferentes elementos de las actividades didacticas impartidas. Por ejemplo, en las
actividades de desarrollo del lenguaje, el juego es para la pronunciacion correcta. Sin
embargo, hay que sefialar que el juego no se juega cuando se produce el sonido por
primera vez, sino cuando se corrige, ya que el profesor o futuro profesor no siempre

puede asegurese de que todos pronuncien la palabra correctamente durante el juego.

A los infantes que presenten dificultad se les deben dar acciones asociadas a
sonidos repetitivos, ya que esto les da la posibilidad de practicar la articulacion de un
0 mas sonidos. Los educadores pueden utilizar juegos (como ajedrez, damas y otros)
para dirigir las actividades en los juegos de desarrollo intelectual; esto aumenta la

atencion de los nifios.

Es importante investigar los elementos que se utilizaran en el juego antes de
jugar porque la seleccion de contenido del juego asume que los jugadores tienen una
cierta comprension de los objetos y sucesos en el mundo circundante. Las travesuras
de muchos juegos educativos requieren que los nifios describan objetos en funcion

de sus caracteristicas basicas.

Ademas, en su juego, aplicaran lo que saben sobre las similitudes y
diferencias entre los objetos. Cuando el maestro descubre que no se siguieron las
reglas del juego o que no se realizaron los movimientos del juego indicados durante

la actividad, debe detener el juego y explicar como reanudar el juego.

2.3.1.5. Estructuracion y aplicacion de los juegos didacticos
Suarez y Ayala (2018) argumentan que los juegos deben tener una cierta

estructura para ser aplicados correctamente y servir al propdésito de entretenimiento

y educacion, refiriéndose también a ciertas ventajas obtenidas, tales como:
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e La participacion: Este es el principio fundamental del juego, que refleja la
fuerza fisica y mental de los jugadores. Esta es una necesidad humana
intrinseca que se realiza, se descubre, la no participacion significa
dependencia, aceptar los valores de los demaés, a nivel didactico significa
linguistas, enciclopedias y modelos regenerativos, A diferencia de las
expectativas actuales, la participacion de los estudiantes constituye un
entorno especial y especifico para la implementacion de aplicaciones de la
ludica.

e EIl dinamismo: Describe el significado y los efectos del elemento temporal
en las actividades del juego. Todo juego tiene un principio y un final, por lo
que el elemento del tiempo es tan importante en la vida cotidiana. El juego
también enfatiza el movimiento, el crecimiento y la participacion en el trabajo
del proceso educativo.

e EIl entretenimiento: Muestra la naturaleza divertida y atractiva de las
actividades de juego, que tienen un impacto emocional significativo en los
estudiantes y pueden ser uno de los factores que contribuyen a su
participacion activa. Ademas, genera interés y conocimiento en el trabajo de
los estudiantes, evita el aburrimiento, la repeticion, el pensamiento idéntico o
rutinario y atrae caracteristicas diferentes como la novedad y la singularidad.

e EIl desempefio de roles: Se basa en el modelo de juego de las actividades de
los estudiantes que muestran el resultado de la préactica y la improvisacion.

e Lacompetencia: Basado en el hecho de que jugar un juego tiene beneficios
especificos y muestra una fuerte motivacion para participar en el juego, jugar
sin esta funcion promueve la libertad y el juego de fuerza e involucra a todos

fisica e intelectualmente. (p.23)

2.3.1.6. Caracteristicas de los juegos didacticos
Los estudiantes pueden interactuar y distraerse cuando se utilizan juegos

educativos en el aula, por lo que las reglas del juego deben ser claras y concisas para
garantizar que esto pueda ocurrir sin interrupciones. Estos son algunos de los

juegos mencionados por los autores Chamoso, et al. (2004):

e Ludica e improductiva: En las exposiciones, cuando los alumnos las

conozcan, deben tratarlas como entretenimiento y utilizarlas exclusivamente
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para el juego. Si se maneja adecuadamente, la utilidad pedagdgica de hacer
que los maestros los elijan sera evidente en desarrollos posteriores.

e Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Debido a que

el periodo en clase es limitado, el juego debe tener pocas reglas y ser sencillo
de entender si queremos iniciarlo. Hay muchas reglas confusas que lo
disuaden de jugar y pueden resultar en un bloqueo inicial.
Ademas, la velocidad con la que se desarrollan sus juegos es preferible en el
mejor de los casos, ya que pueden aburrir a los estudiantes si contintan
durante mucho tiempo. Por lo tanto, no se recomiendan juegos como ajedrez
(que es infamemente dificil y te obliga a abandonar el juego) y go (cuya
dinamica funcional requiere méas aprendizaje).

e De resultado incierto: Los estudiantes se cansardn rdpidamente si son
facilmente predecibles. El juego es un programa polivalente como cualquier
otra herramienta, debe incluirse en el aula en la reflexion y la planificacion,
incluyendo todos los aspectos del proceso educativo, como la experiencia
previa del trabajo anterior de los estudiantes.

En cada caso, hay que valorar si es la herramienta mas adecuada para
conseguir el objetivo propuesto. Pero independientemente del nivel de
conocimiento de un estudiante, los rompecabezas y los juegos matematicos

bien disefiados pueden ayudar el conocimiento y mejorar el pensamiento.
(p.51)

El uso de los juegos didacticos permite a los estudiantes interactuar entre si y
centrarse en clase ya que no es una actividad habitual. Sin embargo, al usar juegos
educativos con los estudiantes, los maestros deben tener en cuenta algunos factores
como la ubicacion, la hora del dia, el tema y el ritmo del juego. Son un componente

crucial de la musica del juego, por lo que es crucial pensar y trabajar en ellos.

Los juegos deben permitir que los estudiantes se diferencien de la mejor
manera posible; no se debe ganar ni perder, es esencial que los estudiantes
reconozcan sus mejores cualidades. Como explica Garcia (2013) el objetivo del juego
es distribuir y extraer los mejores recursos de cada jugador sin pensar en ganar, ya
que es importante que los demas jugadores sepan ganar sin hacer sentir mal a los que
pierden. Existen tres caracteristicas basicas que se deben jugar; lo cuales se

mencionan a continuacion:
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e Ambientacién: Su desarrollo es dificil porque el facilitador debe tener plena
confianza en el juego que explicard, asi como confianza en su capacidad para
liderar el equipo y lograr que todos los estudiantes participen de forma activa
y dindmica.

e Las edades: Se aconseja a los infantes que jueguen juegos divertidos,
imaginativos (los nifios juegan con todo), los adolescentes deben jugar juegos
competitivos y diestros, los adultos jovenes deben jugar juegos de
razonamiento, juegos de habilidades pasivas, los adultos deben jugar juegos
tranquilos con canciones alegres.

e Estudio previo: Este es el primer paso en la escalera, establece los limites y
las reglas para todos los juegos.

e Preparar un juego: Una vez completada la investigacion, comienza una
sesion de lluvia de ideas con el objetivo de seleccionar el mejor juego original
o innovador. Al final de la eleccién, todos los puntos anteriores fueron
implementados. Ninguno de ellos fue pasado por alto.

e Ensayo: Los pasos y explicaciones que ilustran el juego a jugar deben estar
bien ensayados y repetidos verbal 0 mentalmente. En este caso, tratamos de
conseguir todo lo que necesitamos.

e Realizacion: El logro es la finalizacion del juego, es el resultado de la etapa
anterior. (p.10)

Cada juego instructivo utilizado en el aula debe ser Gnico y tener un proposito
para que el aprendizaje sea enriquecedor para los estudiantes y no solo una actividad
secundaria.

2.3.1.7. Clasificacion de los juegos didacticos
Las diversas habilidades que los humanos esperan desarrollar se utilizan para

categorizar los juegos. Debido a esto, las clasificaciones son las siguientes:

e Juegos Deportivos
e Ldgico matematico
e Juegos Infantiles

e Personal social.

e Cienciay Ambiente

e Comunicacién y lenguaje integral
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demas,

Cada juego tiene sus propias reglas y caracteristicas que lo diferencian de los
cada juego se juega de acuerdo a la edad de la poblacion. Con esto en mente,

Carrillo (2017) afirma que se puede hacer la siguiente division general sobre los

juegos:

Juegos de contacto fisico: Estos juegos involucran dominio fisico, agresion
y competencia. Se basa en la actividad fisica, pero también incluye jugadores
afectados por actos divertidos, emocionantes y violentos. Esencialmente, es
imposible programarlos o introducir metas educativas especificas. El
problema educativo es planificar el tiempo y el espacio para hacer posible
estos encuentros personales.

Juegos socio-dramaticos: Recomendados para nifios de 4 a 8 afios, en ellos
los roles sociales se cumplen a través de actividades simbdlicas y reproducen
su experiencia social conocida. Esto es importante porque los infantes ponen
en practica sus conocimientos e ideas para aprenden de otros sobre nuevos
desarrollos en las experiencias que han tenido, actualizaciones de
experiencias anteriores, adiciones al contenido y correcciones de errores.
Juego de mesa: Estos juegos fomentan con frecuencia procesos de
razonamiento légico e interpretacion de la realidad. Hay reglas o pautas que
son apropiadas para la edad del jugador y se alinean con los intereses
cognitivas de los infantes. Ayuda en el desarrollo de estrategias mentales
reutilizables para otras tareas y aprendizaje espontaneo. Estos juegos, como
el poquer y el ajedrez, estan destinados a fomentar la conciencia de la
disciplina mental y las experiencias compartidas. Son excelentes para
fomentar el crecimiento mental y el avance cognitivo.

Juegos de patio: La transmision de conocimientos de generacion en
generacidn se hace posible a través de la participacion en juegos de patio para
nifios y adultos de todas las edades. Tener nifios pequefios y mayores en el
patio puede ser beneficioso porque el espacio fisico brinda libertad de
movimiento y permite que los nifios mas pequefios elijan compafieros de
juego mas experimentados.

Juegos sensoriales: Los juegos involucran habilidades sensoriales, lo que
resulta en una sensibilizacion de un centro comuan para todos los sentidos. Los

nifios sienten alegria a través de hechos sencillos que expresan sus
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sentimientos, por ejemplo: les encanta probar las mas diversas sustancias, ver
a qué saben, hacer ruido con un silbato, poner una cuchara sobre una mesa,
comprobar los colores, encanta tocar objetos.

e Juegos motores: Existen numerosos juegos de motricidad, algunos de los
cuales promueven la sincronizacion de movimiento, como en habilidad y
juegos moviles, asi como deportes como el boxeo, remo, fatbol, baloncesto y
tenis, asi como juegos que ponen a prueba la fuerza y la velocidad, como las
carreras y el salto de longitud.

e Juegos intelectuales: Se refiere a juegos que requieren la comparacion de
dos 0 mas elementos para determinar su relacion, como la influencia, la
reflexion (adivinanzas), la creatividad (contar cuentos) y el razonamiento
(ajedrez). En la vida de un nifio, la imaginacion juega un papel crucial al
combinar todas sus comparaciones. Por ejemplo, cualquier objeto de madera,
como caballos, botes y en Gltima instancia, seres vivos, puede representar tus
0jos.

e Juegos sociales: Estos juegos tienen como objetivo la agrupacion, la
cooperacion, la responsabilidad del equipo, el espiritu institucional, etc. El
juego es una poderosa actividad social. Porque cuando los nifios juegan,
pueden despertar su interés y aprender a trabajar en grupo.

2.3.1.8. Dimensiones de los juegos didacticos
1. Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son una actividad donde solo entra en juego la

creatividad de las personas y su fisico, no hay mucha complejidad en los

recursos a nuestro alcance, lo Unico que hace falta es divertirse y pasarla bien.
Los juegos tradicionales se juegan sin el uso de equipos especializados,
sino con el propio cuerpo o recursos naturales facilmente disponibles,
como (piedras, hojas, ramas, arena, flores, etc.) u elementos
domésticos (cuerda, papel, reciclaje de instrumentos para mesas, telas,
hilos, botones, dedales, cocinas, salones, dormitorios). (Carmona,
2012, pag. 15)

Los juegos tradicionales son juegos que requieren solo de la creatividad para

practicarlos, ya que no se requiere un equipo altamente sofisticado, solo la

intencion de jugar y divertirse. El juego ha cambiado, en términos de
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jugabilidad, el movimiento fisico solia ser fundamental, unido al entorno de
préctica, se ha convertido en un mundo Ileno de posibilidades.

Juego de saldn

La escuela es parte fundamental en la adquisicion de conocimientos de un
nifio, por lo que se le conoce como una segunda casa. Esto se debe a que el
nifio pasa mucho tiempo en la escuela e interacta con varias personas a través
de ella que se han convertido en una parte habitual de su entorno diario. En
las escuelas, las actividades de aula se convierten en una condicion necesaria
para la valorizacion social, son los docentes quienes promueven estos juegos
y utilizan diversas estrategias.

Juego de mesa

Para Beltran (2017) “los juegos de mesa son representados por diferentes
materiales, acompafiado de diligentes actividades, igualmente apto para los
mas pequefos” (p.56). Los nifios aprenden a esperar su turno cuando juegan
juegos de mesa con una variedad de guias 0 mesas dispuestas sobre la mesa.
Este proceso también se puede utilizar en el hogar con la familiay en el salon
de clases para alentar la colaboracion y apoyar la participacion significativa
en el desarrollo de cada nifio.

Debido al uso de varios objetos fisicos, como mesas, cartas, dados y cubos,
los juegos de mesa generalmente se juegan en superficies planas. A pesar de
esto, la mayoria de los juegos de mesa también se pueden jugar sentados en

el suelo o de pie.

2.3.1.9. Funciones de los juegos didacticos

El valor de los juegos depende de su contribucion al desarrollo y educacién

de los nifios, Segun Rojas (2003), se reconocen estas funciones:

Motivar el aprendizaje: Claramente, el entrenamiento con tiza y pizarra
puede ser bastante tedioso para los estudiantes. Los equipos educativos deben
ser Utiles para motivar a los nifios, despertar su deseo de aprender y
mantenerlos interesados en los temas que se trataran.

Los juegos didacticos, por otro lado, tienen el propoésito de despertar y
satisfacer el interés y la atencion, a menudo porque el material presentado es
convincente, facil de entender y se mantiene en contacto con el conocimiento

que los estudiantes ya tienen, al mismo tiempo que satisface sus necesidades.
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De hecho, los juegos como recurso didactico pueden estimular un mayor
interés por mejorar las habilidades, hacerlas mas vividas, accesibles, y
beneficiar a los alumnos al inicio, durante y después de la formacion, ya que
el entretenimiento como recurso educativo aporta enormes beneficios.
Favorecer el logro de competencias: Se apoya a los alumnos en su
experimentacion, manipulacién y reflexion en diversas actividades mediante
el uso adecuado del entretenimiento como recurso educativo, preparandolos
para desarrollar habilidades adecuadas a las &reas de disefio curricular.

Los estudiantes pueden participar en una variedad de actividades que se
enfocan no solo en la observacidn sino también en el trabajo practico a través
de estos juegos, permitiéndoles experimentar y desarrollar sus habilidades.
Presentar nueva informacion: Se sabe que el entretenimiento como recurso
educativo conduce a una secuencia de reflexion, sintesis, reflexion e
interpretacion. De hecho, el uso de juegos como forma de aprendizaje permite
a los infantes participar con mayor precision en una variedad de reflexiones,
conjeturas, disposiciones, etc.

Coadyuvan a la construccion de conocimientos: mediante el uso de
actividades formativas clave en las que el entretenimiento se presenta como
un recurso educativo completo. Dicho esto, estas actividades recreativas
ayudaran a desarrollar el conocimiento de los nifios y les permitiran realizar
importantes ejercicios.

Propiciar la aplicacion de lo aprendido: A través de técnicas como
actividades, dificultades, preguntas, guias de actividades, etc. Existen
entretenimientos como los libros de texto, que son Utiles para resolver
dificultades, practicar y también propician la aplicacion de los conocimientos
aprendidos.

Promover la validacién de los resultados del aprendizaje por parte de los
nifios: Dependiendo del porcentaje de autoevaluacion que se facilite, también

es muy deseable tener una forma de reconocer las similitudes y diferencias.
(p.60)
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2.3.2. Aprendizaje del area de matematica

2.3.2.1. Definicion
La comprension de conocimiento cientifico formal por parte de los

estudiantes esta relacionada con su aprendizaje de las matematicas, como lo
demuestra el sistema numeérico, las operaciones matematicas y otros aspectos de las

matematicas.
Si bien explica Ballester (2005):

...el tema es abstracto y el docente debe tratar de presentar los indicadores de
tal manera que los estudiantes aprendan a través de la concrecién de aspectos
abstractos. Es decir, la ensefianza del docente debe proporcionar a los
estudiantes un contexto especifico para el aprendizaje del curso, de lo

contrario, generard monotonia y fatiga para los estudiantes. (p.75)

El estudio de las matematicas ayuda a desarrollar la capacidad del ciudadano
para ubicar, organizar, analizar y categorizar informacion, mediante el uso de
recursos flexibles y estrategias matematicas adaptables, una persona puede
comprender e interpretar el mundo que le rodea y tomar decisiones en diversas

situaciones.
Gonzélez (2007) expresa como:

Las matematicas son un cuerpo de conocimiento en evolucion que se ocupa
de las relaciones y objetos de pensamiento o conceptos, independientemente
de su simbolizacion o representacion (la representacion, sin embargo, es
esencial para el dialogo y la creatividad) puede desarrollarse mediante la
invencion y el descubrimiento, puede crearse de forma no arbitraria tienen
una existencia tradicional o ficticia, su creacion depende del denominador

comun de todos los individuos y culturas que la crearon y la hicieron posible.
(p.38)

Godino (2003) menciona que “las matematicas son un producto cultural, que
surge de las actividades de las personas en diversos contextos socioculturales frente
a cierto tipo de situaciones problema, utilizando los recursos simbdlicos

(representaciones y herramientas) disponibles en cada momento historico” (p.18).
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El conjunto de operaciones cognitivas que los estudiantes pueden realizar
para procesar informacion matematica relacionada con el sentido numérico, el
calculo, la geometria, la probabilidad y la resolucion de problemas que se conocen

colectivamente como habilidades matematicas.

Se reconoce que las matematicas son la ciencia que describe y analiza la
cantidad, la forma, el espacio, el cambio, la incertidumbre y la relacion. Cuando
miramos a nuestro alrededor, podemos ver que estas cosas estan presentes en todos
los aspectos de la vida diaria de las personas, como su empleo, actividades diarias,

comunicacion, etc.

Para Cuzme (2017) “el aprendizaje en el campo de las matematicas se basa
en la asociacion de conceptos abstractos que se van acumulando y definiendo a

medida que se avanza” (p.50)

Debido a que aprender matematicas requiere procedimientos automatizados,
los sujetos deben practicar sus subdestrezas hasta que ya no requieran su atencion.
Al automatizar los procedimientos, los sujetos pueden enfocarse en la ejecucion
matematica y la interpretacién de preguntas. Esto les ayuda a reducir la carga

cognitiva relacionada con las matematicas.

De acuerdo con el Disefio Curricular Nacional (2009), el area de Matematicas
“permite que los estudiantes enfrenten criticamente situaciones problematicas, estén
0 no relacionadas con contextos reales. Se debe fomentar un interés permanente por
las habilidades relacionadas con el pensamiento l6gico-matematico Utiles para su

vida presente y futura” (p.40).

Asimismo, hay que ensefiar matematicas, esta afirmacion es cierta debido a
la naturaleza del trabajo matematico, la légica y la precision que permiten el
crecimiento del pensamiento critico. Trabajar en un concepto o idea matematica

deberia preparar a uno para considerar soluciones a situaciones desafiantes.

Por su parte, el Minedu (2015), en sus Rutas de aprendizaje, “argumenta que
el aprendizaje de las matematicas es importante porque esta presente en las tareas
cotidianas” (p.8). Dicho esto, aprender matematicas es importante en este momento

porque nuestro pais necesita personas con mente matematica para ayudar a resolver
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problemas, ademas de estar presente en casi todo lo que hacemos, tener una buena

base en matematicas te permitira tomar mejores decisiones.

Por esta razon, a los estudiantes de primaria muchas veces se les anima a

iniciar sus caminos académicos con los fundamentos de matematicas y algebra para

mejorar su bagaje cultural y estar empoderados para enfrentar las dificultades de la

vida cotidiana, aunque sean pasajeras.

2.3.2.2. ¢ Por qué ensefiar Matematica?

Como se desprende de los diferentes conceptos matematicos, hay muchas

razones por las que deben ensefiarse. A lo largo de la historia, las matematicas han

defendido los valores culturales y sociales del curriculo escolar.

Godino, Batanero & Font (2003) argumentan que las matematicas se han

ensefiado tradicionalmente por tres aspectos basicos.

Su facultad para desarrollar la capacidad de pensamiento: Las personas
demuestran una mayor agudeza mental cuando comprenden un tema
especifico. Esto se debe a que la forma en que se ha ensefiado este tema se
correlaciona con el desarrollo del razonamiento de una persona. Por lo tanto,
las personas deben tener solidos conocimientos matematicos y educativos
cuando son jovenes. Esto les permite responder a las demandas que se les
imponen, continuar desarrollando nuevas habilidades y absorber nuevos
conocimientos en respuesta a las necesidades cambiantes de la sociedad.

Su utilidad para la vida cotidiana y para el aprendizaje de otras materias
necesarias para el desarrollo personal y profesional: Las personas confian
en su capacidad para predecir las matematicas todos los dias. Por ejemplo,
alguien podria calcular cuanto cuesta un viaje en automovil de 3 horas o
cuando llegara el autobus. Alguien tambien podria calcular cuanto debe pagar
una persona por 3/4 kilogramos de papas. Numerosas calculadoras han
demostrado la capacidad de las matematicas para mostrar cémo funcionan las
cosas, por qué hay y qué da el mundo. Muchos matematicos han predicho un
evento o fendmeno natural basandose en sus calculos.

Mas alla de lo mundano, las matematicas brindan respuestas cotidianas a

preguntas cientificas y tecnoldgicas, asi como habilidades laborales.
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e Su utilidad como poderoso medio de comunicacion: Las ciencias y las
matematicas son el lenguaje universal que une a todas las civilizaciones.
Debido a que las leyes naturales se aplican por igual en todas partes, esto se
debe al hecho de que son universales.

A menudo, cuando pensamos en esto, nos vienen a la mente imagenes de
simbolos, ecuaciones y dibujos escritos en idiomas populares de todo el
mundo. El lenguaje matematico se hace cientifico y técnico por esta
propiedad que posee como metalenguaje.

Es crucial enfatizar que la sociedad requiere que seamos pensadores criticos
capaces de interpretar una variedad de informacién, algunas de las cuales
pueden ser confusas, contradictorias y unilaterales. Ante esta situacion, es
imperativo articular un punto de vista fundado y coherente, y ser capaz de

presentar, sustentar y refutar metédicamente otras posiciones. (p.65)

2.3.2.3. Principios para el aprendizaje de la matematica
De acuerdo con la contribucion de Dienes (1986) el desarrollo del aprendizaje

de la matematico en los estudiantes:

Esta construccion, es fundamental que los docentes creen las circunstancias
favorables. Asimismo, los docentes deben conocer los digitos de estos
numeros para poder preparar las condiciones necesarias para la efectividad

de este tipo de aprendizaje. (p.142)

En cuanto al papel de los docentes en el proceso de desarrollo del
conocimiento matematico, es fundamental que sean conscientes de los diversos
enfoques a su disposicion y que sean capaces de identificar los contextos especificos
en los que se destacan. Por lo tanto, no podemos comprometernos con una
metodologia solo porque la comunidad académica crea que es la mejor; mas bien,
debemos tener claro cual es la mejor manera de lograr nuestros objetivos,

independientemente de la tendencia actual.

Los docentes también deben tener en cuenta su experiencia que debe haber
identificado instancias de éxito o fracaso, a fin de analizar las condiciones dptimas
del entorno de aprendizaje. En consecuencia, debe existir un mayor dialogo entre la
teoria presentada en los libros de texto y la practica que en realidad desarrollan las

instituciones educativas.
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Desde su perspectiva Brown (1993) expresa que “se debe recordar que la
educacion en el mundo atraviesa un periodo de transicion y que la mayoria de los
enfoques parten de la premisa de que se requiere un cambio holistico, dinamico y

efectivo para motivar” (p.10).

Las mateméticas ya no se enfocan en conceptos simples y ejercicios
mecanizados, ante la revolucién mundial y sus requerimientos, los docentes necesitan
utilizar diversas estrategias y métodos para prepararse, poner en contacto a los

estudiantes y estimular el interés de los estudiantes.
Los principios que consideraremos estaran basados en el Curriculo Nacional (2016):

e Partir de situaciones significativas. Esto conlleva seleccionar o articular
varios escenarios que aborden tanto las necesidades de los estudiantes como
sus variados intereses, al mismo tiempo que sugieren posibles vias de
aprendizaje. Estas experiencias se desprenden del estudiante en la
innegablemente buena compafiia del maestro.

e Generar interés y disposicion como condicion para el aprendizaje. Es
mucho mas realista para los nifios relacionarse con situaciones de alto
impacto para comprender claramente sus intenciones y sentir que se estan
cumpliendo sus expectativas, lo que lleva a una mayor autonomia y
motivacidn para aprender y enfrentar desafios.

e Aprender haciendo. Desarrollo de capacidades basado en el aprendizaje
situacional, permitiendo a los estudiantes experimentar, pecar de precavidos,
sugerir y aprender poniendo en juego sus facultades criticas y reflexivas,
siempre a partir de situaciones reales.

e Partir de los saberes previos. Hacer preguntas constantemente desestabiliza
las propias construcciones mentales al dar vida a conocimientos anteriores y
asimilarlos para luego aplicarlos al mundo real o situaciones simuladas.

e Construir el nuevo conocimiento. Es necesario dominar y aplicar los
principios, leyes, teorias y conceptos que orientaran su comprension de los
desafios. Para situaciones desafiantes, los estudiantes necesitan internalizar
nuevos conocimientos.

e Aprender del error o el error constructivo. En lugar de ser una sefial de

precaucion o preocupacion, los errores deben verse como oportunidades de
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aprendizaje porque sirven como catalizador para la reflexion, la
autorregulacion y la creacion de nuevos conocimientos. Para ello se requiere
dialogo, analisis, toma de decisiones y soluciones.

Generar el conflicto cognitivo. La presentacion de conocimientos sobre la
competencia que se opone a sus creencias, convenciones, pensamientos y
sentimientos hace que los estudiantes sean diferentes, pero cuando se mezclan
y se comprenden, el programa educativo para nifios nifias se ha reformado y
equilibrado, para lograr esto, necesitas situaciones complejas.

Mediar el progreso de los estudiantes de un nivel de aprendizaje a otro
superior. La valoracion de los errores por parte de los profesores de
matematicas es importante porque a partir de su analisis es posible reorientar
la labor docente que se desarrolla.

Promover el trabajo cooperativo. Los estudiantes aprenden a convivir, a
reconocer sus propias fortalezas y debilidades, asi como sus propios talentos,
lo cual es de gran importancia, y el trabajo cooperativo va més alla del trabajo
en equipo, que es cada miembro trabajando en igualdad de condiciones, pero
con la contribucion de los compafieros. Factores de fortalecimiento que
requieren interdependencia, impulso y autosuficiencia entre ellos para lograr

objetivos compartidos. (p.49)

2.3.2.4. Clases de aprendizaje matematico

Segun la psicologia cognitiva y el método de Piaget basado en el modelo de

procesamiento de la informacién, se tiene en cuenta la necesidad de desarrollar dos

dimensiones del conocimiento en todo proceso de ensefianza matematica que

abarcarda cuatro categorias del aprendizaje matematico:

Aprendizaje basado en la memorizacion: Durante muchos afios, la
memoria ha sido la cura para muchos de los males de los estudiantes pobres.
Podria decirse que muy pocos de estos métodos se basan en el desarrollo de
la memoria de trabajo en el sentido de que permite el almacenamiento a largo
plazo y la recuperacion rapida de informacién. Se logra una idea muy cercana
de operatividad cuando se aprenden estructuras de conocimiento importantes.
Aprendizaje basado en algoritmos: el uso de la memoria es necesario para
el aprendizaje algoritmico con el fin de interpretar correctamente los

conocimientos adquiridos. Como se describio anteriormente, el problema
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surge en la raiz de la memoria de trabajo, lo que se traduce en un algoritmo
matematico con poco o ningun significado. ;Cémo se puede justificar el
estudio y la aplicacion de la division y multiplicacion larga, todas las
operaciones con numeros l6gicos? El recurso mas eficaz es el que le informa
de sus necesidades a la luz de las condiciones economicas, lo que al final sera
ventajoso “usando lo mejor”. Presentado como un proceso rutinario que esta
lejos de la comprensién de que los estudiantes pueden tomar su tiempo para
desarrollar.

Aprendizaje basado en conceptos: Debido a la naturaleza abstracta de las
matematicas, es dificil definir los conceptos matematicos. Debe pensarse que
estos consisten en jerarquias, con algunos conceptos basados en otros
conceptos, donde los conceptos de nivel superior no se transmiten mediante
definiciones simples, ya que, segun Skemp, un concepto no se puede definir
de forma aislada, aunque se pueda ilustrar. Cuando Orton comienza a usar
ejemplos como la mejor herramienta para ayudar en la definiciébn matematica
de conceptos, se dirige en la misma direccion.

Aprendizaje basado en resolucion de problemas: Implica el proceso de
combinar varios elementos que tienen, tales como preconceptos
(generalmente, conocimientos previamente adquiridos que son utiles en
nuevas situaciones), reglas, habilidades, etc. Requiere una gran cantidad de
reflexion y se basa en una gran cantidad de conocimiento y habilidad en lugar
de su cantidad de comprension clara. Lo que importa es que ese aprendizaje
esté fundamentado en la realidad, y quien lo aprende lo hace dotandolo de la
utilidad que representa en las aplicaciones matematicas.

Cuando nos referimos a las reglas como un elemento compositivo del proceso
de resolucion de problemas, nos referimos a GAGNE, quien entendi6 esto
como una de las formas mas altas de aprendizaje. El aprendizaje es el proceso
de descubrir combinaciones de reglas previamente aprendidas. En este caso,
definimos una regla como algo comprobable porque se ha establecido antes
y es mas facil manejar problemas nuevos.

La resolucién de problemas no es una busqueda especifica de soluciones
concretas, sino que promueve la comprension de las habilidades

fundamentales, los conceptos fundamentales y las relaciones entre ellos. Por
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supuesto, también desarrollar las habilidades para resolver una serie de
problemas a través de ciertas estrategias.

2.3.2.5. La matematica en la escuela
Para la Minedu (2009) “Los nifios y nifias poseen los conocimientos basicos

que aprenden en el hogar, en las instituciones educativas y en el ambiente, todos estos
conocimientos se organizan en estructuras logicas de pensamiento con el orden y

significado que necesitan” (p.65).

La instruccion tiene como objetivo introducir a los estudiantes en la
investigacion cientifica y tecnologica como actividades institucionalizadas para la
produccién de conocimientos, bienes y servicios. El aprendizaje de los conceptos
cientificos sobre el mundo fisico y natural mientras desarrolla estrategias que

funcionan para resolver problemas educativos.

De manera que, las matematicas deben incorporar la experiencia real del
estudiante y traducirla al lenguaje matematico formalizado, que es el componente

fundamental del conocimiento.

Segun el Minedu (2009), los docentes de educacion inicial “deben estar
atentos a dicha informacion, pues si se necesita utilizar terminologia, sabran
posicionarse para la pertinencia, pues en esta etapa de la vida de un nifio, al absorber

todo lo que lo rodea, es més fécil para los nifios aprender” (p.67).

El mal uso de la terminologia en los célculos hace que los alumnos tengan
dificultades. Por ejemplo, al etiquetar una tarea como “demasiado trabajo” o “agregar
maés palillos”, las personas interpretan incorrectamente la afirmacion, hacerlo causa
confusion y resultados inconsistentes porque estd fuera de contexto. En
consecuencia, el uso de la terminologia adecuada es fundamental para la

comprension.

Segun el Minedu (2009), debido a que el lenguaje es diferente al que se usa
tipicamente y se convierte en una técnica matematica como resultado, los simbolos
matematicos muchas veces cobran vida en su estructura y son abstractos y sin sentido
para los estudiantes. Sin embargo, ningun estudiante pierde interés en el tema debido
a la insatisfaccion con el idioma en si, porque el maestro insiste en ensefiar el material

de manera formal.
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2.3.2.6. Organizadores del &rea de matematicas
Los organizadores matematicos de Lezama y Tamayo (2012) se enumeran a

continuacion:

1. Numeros, relaciones y operaciones
Los conceptos matemaéticos fundamentales y el sentido numérico que los
infantes de nivel inicial suelen desarrollar de manera natural antes de
comenzar la escuela. Esto les da una ventaja inicial en su educacion en la
escuela primaria, las diferencias en estos fundamentos entre los nifios
pequefios a menudo predicen su éxito académico en grados posteriores.
Comprender los conceptos basicos de los numeros es crucial para crear
estandares educativos y disefiar un plan de estudios apropiado para los
estudiantes mas jovenes. Hacerlo también ayuda a crear un plan de educacion
matematica adecuado para nifios de esta edad. Las oportunidades futuras en
el lugar de trabajo y el rendimiento académico estan significativamente
influenciadas por el sistema educativo.
De acuerdo con el analisis de predictores de rendimiento académico basado
en seis conjuntos de datos longitudinales, las habilidades matematicas de un
nifio al comienzo de la escuela son méas efectivas que las habilidades de
lectura para predecir el rendimiento académico futuro.

2. Geometria y medicién
Los nifios comienzan a desarrollar algunos conceptos geométricos y
razonamiento espacial a una edad temprana. Cuando son bebés, no solo “ven”
el entorno que los rodea con curiosidad, sino que también se relacionan con
él, por ejemplo, tratando de alcanzar, agarrar y tirar objetos. A lo largo de
estas experiencias, intentan generar conceptos relacionados con el espacio y
la forma. Estos conceptos, si bien son muy basicos, ya que forman la base del
razonamiento geomeétrico y espacial que debera desarrollarse en los proximos
afos.
Los estudiantes que deseen aprender geometria deben ser capaces de utilizar
la materia para analizar las propiedades y caracteristicas de diferentes formas
en tres y dos dimensiones. También deberian poder usar la geometria para
explicar las relaciones entre ubicaciones, formular argumentos basados en

matematicas y aplicar la simetria en varios escenarios. (p.25)
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2.3.2.7. Procesos didacticos del &rea de matematica
En nuestro trabajo como docentes de aula, creemos que a veces es dificil

desarrollar un curso de estudio y mantener un ritmo constante para el desarrollo del

proceso educativo en el campo de las matematicas. El proceso de aprendizaje es una

secuencia que debe seguirse para que el aprendizaje significativo contribuya al

desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas.

De acuerdo con la propuesta del Acompafiamiento Pedagdgico (2018) que

propone el desarrollo de procesos de ensefianza matematicas, estos son:

1. Familiarizacion con el problema: Se refiere a la familiaridad del estudiante

con el problema o situacién, al analizar e identificar el conocimiento

matematico contenido en el problema.

Identifican datos necesarios, innecesarios e informacion solicitada por
la pregunta. Lo hacen leyendo, parafraseando, subrayando,
experimentando, imaginando situaciones y problemas, tomando
notas, dibujando, compartiendo lo que entienden, comprometiendo
Sus conocimientos previos.

Responden a preguntas y preguntas transversales relacionadas con los
datos e informacion en cuestion. Lo hacen identificando algunos de
los conceptos e ideas matematicos presentes en el problema en

funcidén de su conocimiento previo.

2. Busqueda y ejecucion de estrategias: se refiere a la indagacion,

investigacion, propuesta, disefio o seleccion por parte del alumno de una o

mas estrategias que considere adecuadas. Asimismo, se fomenta la préctica

para resolver problemas, aplicar conocimientos previos e identificar nuevos

conceptos, métodos e ideas. También crea una reflexion sobre el curso

elegido para que los estudiantes puedan ver su progreso y superar obstaculos.

Indagar, investigar, explorar usando una variedad de recursos y
materiales, solo, en grupos o en parejas.

Dar sugerencias para soluciones o mas de un enfoque para un
problema.

Expresaron sus problemas y compartieron sus conclusiones.

3. Socializa sus representaciones: Se refiere al intercambio de experiencias del

estudiante, el proceso de solucion cara a cara con los demas, los métodos
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empleados, los obstaculos que encontro, las interrogantes que aun tiene, lo
que encontro, etc., destacando que los enunciados realizados sirven para
reforzar el aprendizaje deseado (vocabulario, conceptos, procedimientos
matematicos, etc.)

e Comparan su trabajo con el de sus comparfieros. Valida su trabajo sin
tener que recurrir al juicio del instructor al describir sus afirmaciones
y resultados como componentes del problema.

e Para expresar las ideas y metodos utilizados en las propuestas de
resolucion propias de sus comparieros, utilizando el lenguaje y las
matematicas.

e Contestar interrogantes o preguntas transversales de compafieros o
profesores para reflexionar o corregir errores en su trabajo (tanto
conceptual como procedimental).

Reflexion y Formalizacion: Esto significa que los estudiantes consolidan y
relacionan conceptos y procedimientos matematicos, reconocen su
importancia, utilidad y basan sus respuestas en preguntas basadas en la
reflexion de todo lo que hacen.

e Utilizan el lenguaje y las matematicas adecuadas para expresar sus
conclusiones.

e Preparan y analizan conceptos matematicos (ideas, métodos, etc.).
Para ello, puede, por ejemplo, incluir los puntos principales del mapa
conceptual o crear o completar organizaciones de conocimiento,
tablas, enunciados, etc.

e Utiliza el lenguaje oral, escrito y grafico para expresar ideas o
definiciones de conceptos de forma clara, objetiva y completa.
Planteamiento de otros problemas: Esto significa que el estudiante aplica
sus métodos y conocimientos matematicos en problemas o situaciones que se
les presentan, deben formularlos y resolverlos de forma independiente. Aqui

esta la transferencia de conocimiento matematico.

e Utilizar conceptos y procedimientos matematicos en problemas o

situaciones diferentes o similares.
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e Utilizar su imaginacion para formular preguntas y resolverlas
poniendo en practica procedimientos y conceptos matematicos
construidos.

e Modifica problemas previamente resueltos o crean nuevos problemas

en la misma u otras situaciones. (p.134)

Estos se caracterizan por el establecimiento del pensamiento abstracto a partir
de la operacion de materiales concretos, es decir, en esta etapa deben ajustarse a la
realidad, hechos y datos reales de los objetos, en base a su familia, instituciones
educativas y la realidad que le brinda su entorno debe tener en cuenta que no ha

abandonado por completo sus fantasias, basara su realidad social.

2.3.2.8. Dimensiones del area de matematica
La matematica es un curso que tiene un impacto significativo en la forma en

que se desarrolla el conocimiento y la cultura de la sociedad. Debido a que esta en
constante evolucion y reforma, apoya la ciencia moderna, la tecnologia y otros

estudios que afectan el desarrollo del pais en su conjunto.

Estudiar matematicas ayuda a desarrollar la capacidad de los ciudadanos para
ubicar, organizar, clasificar y analizar informacion, comprender e interpretar su
entorno, desarrollarse dentro de él, tomar decisiones informadas y aplicar estrategias

matematicas en una variedad de situaciones.

De acuerdo con el Minedu (2016) el desarrollo de diversas competencias
ayuda a lograr el perfil béasico de aprendizaje del estudiante. El plan de estudio de
matematicas fomenta y facilita que los estudiantes desarrollen y conecten las

siguientes habilidades a través de un enfoque de resolucion de problemas:

1. Resuelve problemas de cantidad: Requiere que los alumnos establezcan y
comprendan los conceptos de numeros, sistemas numéricos, operaciones y
propiedades. Implica que el alumno resuelve problemas o plantee nuevos;
ademas de usar este conocimiento para representar la relacion entre los datos
y las condiciones en este contexto, denota su significado.

También significa discernir si las soluciones buscadas deben darse como
estimaciones o célculos precisos y elegir procedimientos, estrategias,
unidades de medida y recursos para este fin. En esta competencia, los

estudiantes usan el razonamiento ldgico al hacer comparaciones, dar
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explicaciones analogas e inferir caracteristicas de un caso o ejemplo
especifico al resolver problemas.

2. Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio: requiere que

los alumnos sean capaces de generalizar leyes y variaciones de una cantidad
en relacion con otra mientras usan principios generales que les permitan
descubrir valores desconocidos, establecer limites y determinar el
comportamiento apropiado.
De esta forma, sugiere que el equilibrio, la desigualdad y el trabajo se
resuelvan con la ayuda de ideas, métodos y objetos, apoyandose en ellos o
utilizando simbolos. Como resultado, también se presta atencién al
razonamiento inductivo y deductivo, identificando leyes generales a través de
una variedad de ejemplos, propiedades y contraejemplos.

3. Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion: Inspira al

estudiante a ubicar y describir objetos, asi como su propia posicion y
movimiento en el espacio mientras conecta las caracteristicas de los objetos
con formas geomeétricas bidimensional y tridimensional.
Es decir, buscan medir directa o indirectamente la superficie, ambiente,
volumen y capacidad de un objeto para representar de formas geométricas
objetos planos, herramientas, técnicas de construccién y procedimientos de
medicion. Las trayectorias y caminos también se describen usando términos
convencionales y geométricos.

4. Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre: Ensefiar a los
estudiantes cdmo analizar informacidn sobre temas que les interesan, realizar
investigaciones o encontrar situaciones que les impidan tomar decisiones, y
luego usar esa informacion para hacer predicciones y sacar conclusiones.

De modo que los estudiantes recopilan, organizan y presentan datos que
pueden usarse para analizar, interpretar y extrapolar el comportamiento
determinista o estocastico de situaciones utilizando métodos probabilisticos

y estadisticos. (p.263)

2.3.2.9. Fines de las mateméticas
Segun Aymerich y Macario (2006) las prioridades que establece cada

sociedad para la educacion matematica son factores ambientales que determinan la
calidad de la ensefianza. Cuando se examinan los objetivos de la educacion

matematica, se pueden encontrar tres amplias categorias de objetivos educativos:
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Culturales: Una ventaja de las matemaéticas es su importancia en la cultura
porque es un componente del proceso de aprendizaje. Este objetivo lleva a
otras dimensiones, como la comunidad y la audiencia, porque hace que las
personas tengan un pensamiento mas emocional y util.

Sociales: La ensefianza de la matematica tiene un doble propdsito social:
Primero, busca proporcionar a cada individuo el conocimiento necesario para
prosperar en la sociedad. El segundo objetivo es brindar herramientas que
puedan llevar las demandas al mercado laboral y otras cuestiones de gestion
y organizacion que son relevantes en el presente. Para evaluar la calidad de
la instruccion matemaética de uno, se debe tener en cuenta el conocimiento
matematico del estudiante, la practica profesional, el contexto de las
matema@ticas y su relevancia para la vida diaria.

Formativas: El valor de las matematicas en la educacion se destaca por su
potencial para fomentar el pensamiento racional de los estudiantes y
fortalecer su capacidad de pensamiento racional y accion simbolica. Mejorar

la eficacia de los resultados del aprendizaje.

La autonomia del estudiante se logra a través de la participacién continua en

la construccién del conocimiento matematico. Critique sus propias ideas, respete las

ideas de los demas y llegue a un consenso cuando trabaje en equipo.

Como podemos ver, el proposito de las matematicas va desde lo cultural hasta

lo creativo y social. Porque cultura, ciencia e influencia en las decisiones en

educacion matematica son conceptos importantes. Se trata de brindar herramientas

para mejores relaciones, la generacién de resultados permite a los estudiantes

desarrollar conocimientos matemaéticos. (p.70)

2.4. Definicion de términos basicos

Aprendizaje de las matematicas: cambiar la forma de pensar de las personas

para resolver problemas matematicos que se aplican a situaciones del mundo

real interactuando con el medio ambiente, la cultura y la historia teniendo en

cuenta sus disposiciones emocionales. La instruccion matematica no debe

memorizarse en esta situacion porque no fomenta la participacion de los

estudiantes.
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Ensefianza-aprendizaje: se refiere al proceso que realizan los estudiantes a
través de actividades cognitivas bajo la guia de un docente, con el objetivo de
adquirir conocimientos, adquirir diferentes habilidades, formar habitos y lo méas
importante, la formacién de intervencion.

Habilidades matematicas: el método principal para fomentar el aprendizaje es
a través de juegos matematicos con una variedad de enfoques para resolver
problemas o jugar juegos para fomentar la experiencia y el aprendizaje
significativos de los estudiantes.

Juego de mesa: desarrollo metodico del pensamiento l6gico e interpretacion de
la realidad. Tienen un conjunto de reglas o normas que estan relacionadas con
las necesidades de los nifios, si es adecuado para la edad de los jugadores.
Favorecen el aprendizaje continuo y el desarrollo de estrategias mentales
transferibles a otras actividades.

Juego didactico: consta de acciones pre-reflexivas y momentos de simbolismo
abstracto ya que es una actividad educativa que se emplea en diferente nivel o
formato. Se refiere a la practica de habilidades especificas de dominio y su
objetivo es la apropiacion del dominio sobre el contenido; también se incluye la
expansion de la creatividad del disefiador para crear una experiencia de
aprendizaje efectiva a través del juego.

Juegos funcionales: estos se juegan en la primera infancia, en familia, o golpean
la cuna con el pie, repiten cloqueos largos, mueven los brazos, hacen gimnasia
como quieren, recogen objetos y los dejan caer.

Juegos motores: estos juegos dan un gran salto en los primeros dos afios de su
existencia y contintan durante toda la nifiez y la edad adulta joven. Caminar,
saltar, correr, gatear, empujar, rodar o jalar orientar sus nuevas actividades y
habilidades motoras al mismo tiempo que les permite liberar las tensiones
acumuladas, estas actividades se intercalan en los juegos favoritos de los bebes.
Los juegos matematicos: este tipo de educacion se basa en la necesidad de
desarrollar matematicas interactivas, particularmente para los estudiantes que
han mostrado interés en los juegos matematicos. La multiplicacion es, por
supuesto, utilizada por matematicos de todas las épocas para demostrar que estas

dos premisas son incuestionablemente verdaderas.
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Ladica: es un acto disefiado para producir diversion, alegria y placer,
encaminando la instruccion al entretenimiento segun reglas, sin embargo, por
sus caracteristicas, los estudiantes responden a las sugerencias por iniciativa y
diversion més que por deber.

Planificacion: los nifios expresan sus preferencias sobre las actividades de
ensefianza a realizar, se sientan en areas comodas dentro y fuera del aula y
discuten acciones previas a través del dialogo, como identificar ideas de juegos

de ensefianza.

2.5. Hipdtesis de la investigacion

2.5.1. Hipdtesis general

Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de

matematica de los estudiantes de la LE.E. N° 20820 ‘“Nuestra Sefiora de Fatima”-

Huacho, durante el afio escolar 2022.

2.5.2. Hipotesis especificos

Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2022.

Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del &rea de
matematica desde la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.
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2.6. Operacionalizacion de las variables

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

JUEGOS
DIDACTICOS

Juegos tradicionales

Juego de salén

Juego de mesa

¢ Obtiene valores sociales.

e Manifiestan interés y se
entusiasman.

e Fomenta los contactos
interpersonales 'y la
integracion social.

e Cumple las normas
establecidas para llevarlo
a cabo.

¢ Disfruta y muestra en la
realizacion del juego.

e Participa activamente en
el juego propuesto.

e Desarrolla su
pensamiento.

¢ Elabora experiencias.

e Interioriza  importancia
del trabajo en equipo en
la competitividad.

Items

Items

items

APRENDIZAJE
DEL AREA DE
MATEMATICA

Resuelve problemas
de cantidad

Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio

Resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion

Resuelve problemas
de gestién de datos e
incertidumbre

e Traduce cantidades a
expresiones numericas.

e Plantea problemas a
partir de una situacion o
una expresion numeérica
dada.

e Manipula 'y resuelve
expresiones numericas.

e Usa estrategias para
encontrar equivalencias y
reglas generales.

e Comprende las formas y
relaciones geométricas.

e Establece relaciones
usando lenguaje
geométrico y
representaciones graficas
0 simbdlicas.

e Organiza y
datos.

representa

Items

items

items

Items
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¢ Representa la ocurrencia
de sucesos mediante el
valor de la probabilidad.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Disefio metodologico

En este estudio, usamos un tipo de disefio no experimental transeccional o
transversal. Dado que el plan o estrategia se desarrolld para responder a las preguntas
de investigacion, no se hicieron cambios, se trabajé en grupo y los datos de investigacion

se recopilaron en un momento.

3.2. Poblacién y muestra

3.2.1. Poblacién
La poblacion en estudio, la conforman todos los estudiantes de tercer grado de
la LLE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima” en el distrito de Huacho, matriculados

en el afo escolar 2022, los mismos que suman 100.

3.2.2. Muestra
Debido al tamafio relativamente pequefio de la poblacion, se decidi6 utilizar

una herramienta para recopilar los datos de toda la poblacion.

3.3. Técnicas de recoleccién de datos

3.3.1. Técnicas a emplear
En la investigacion de campo, antes de coordinarme con los docentes,
utilizando técnicas de observacion y se aplicaron listas de verificacion, esto me permite
realizar una investigacion cuantitativa sobre estas dos variables cualitativas, es decir,

una investigacion desde un método mixto.

3.3.2. Descripcion de los instrumentos
Utilizamos el instrumento “lista de cotejo” sobre juegos didacticos y el
aprendizaje de matematica, que consta de 15 items con 5 alternativas para la primera
variable y 15 items con 5 alternativas para la segunda variable a evaluar a los
estudiantes de cuarto grado, de acuerdo con su participacion y actuacion durante las

actividades, se le evalta uno a uno a los estudiantes elegidos como sujetos muéstrales.

44



3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Para este estudio, el sistema estadistico SPSS, version 23; y la estadistica de
investigacion descriptiva: la medida de tendencia central, la medida de dispersion y

curtosis.
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4.1. Analisis de resultados

Luego de aplicar la herramienta de recoleccion de datos a los estudiantes de cuarto

CAPITULO IV

RESULTADOS

grado con respecto a los juegos didacticos, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 1

Saltas soga con tus amigos.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Saltas soga con tus amigos.
B0
=z
£ a0
=
3
S
(=
207
 —
[n] T T T T T
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Saltas soga con tus amigos.

Figura 1: Saltas soga con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre saltan
soga con sus amigos; el 10,0% indican que casi siempre saltan soga con sus amigos, el 10,0%
indican que a veces saltan soga con sus amigos, el 8,0% indican que casi nunca saltan soga

con sus amigos y el 2,0% indican que nunca saltan soga con sus amigos.
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Tabla 2

Juegas Kiwi con tus amigos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas Kiwi con tus amigos.
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Juegas Kiwi con tus amigos.

Figura 2: Juegas Kiwi con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan kiwi con sus compafieros; el 12,0% indican que casi siempre juegan Kiwi con sus
compafieros, el 12,0% indican que a veces juegan Kiwi con sus compafieros, el 6,0% indican
que casi nunca juegan kiwi con sus comparieros y el 2,0% indican que nunca juegan Kiwi

con sus compaﬁeros.
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Tabla 3

Juegas al escondite con tus amigos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas al escondite con tus amigos.
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Juegas al escondite con tus amigos.

Figura 3: Juegas al escondite con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
juegan al escondite con sus comparieros; el 10,0% indican que casi siempre juegan al
escondite con sus compafieros, el 12,0% indican que a veces juegan al escondite con sus
compafieros, el 6,0% indican que casi nunca juegan al escondite con sus comparieros y el

2,0% indican que nunca juegan al escondite con sus comparieros.
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Tabla 4

Juegas a los 7 pecados con tus amigos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas alos 7 pecados con tus amigos.
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Juegas alos 7 pecados con tus amigos.

Figura 4: Juegas a los 7 pecados con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
juegan a los 7 pecados con sus amigos; el 8,0% indican que casi siempre juegan a los 7
pecados con sus amigos, el 13,0% indican que a veces juegan a los 7 pecados con sus amigos,
el 5,0% indican que casi nunca juegan a los 7 pecados con sus amigos y el 2,0% indican que

nunca juegan a los 7 pecados con sus amigos.
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Tabla5

Juegas a los avioncitos con tus amigos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas a los avioncitos con tus amigos.
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Juegas alos avioncitos con tus amigos.
Figura 5: Juegas a los avioncitos con tus amigos.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan a los avioncitos con sus amigos; el 12,0% indican que casi siempre juegan a los
avioncitos con sus amigos, el 14,0% indican que a veces juegan a los avioncitos con sus
amigos, el 4,0% indican que casi nunca juegan a los avioncitos con sus amigos y el 2,0%

indican que nunca juegan a los avioncitos con sus amigos.
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Tabla 6
Juegas a la gallinita ciega con tus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas a la gallinita ciega con tus companieros.
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Juegas ala gallinita ciega con tus compafieros.

Figura 6: Juegas a la gallinita ciega con tus comparieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
juegan a la gallinita ciega con sus comparieros; el 10,0% indican que casi siempre juegan a
la gallinita ciega con sus comparieros, el 12,0% indican que a veces juegan a la gallinita
ciega con sus compairieros, el 6,0% indican que casi nunca juegan a la gallinita ciega con sus

compafieros y el 2,0% indican que nunca juegan a la gallinita ciega con sus compafieros.
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Tabla 7

Juegas simon dice con tus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas simoén dice con tus companeros.
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Juegas simon dice con tus compaferos.

Figura 7: Juegas simon dice con tus comparieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan simon dice con sus compafieros; el 12,0% indican que casi siempre juegan simon
dice con sus comparieros, el 13,0% indican que a veces juegan simon dice con sus
compafieros, el 5,0% indican que casi nunca juegan simon dice con sus comparieros y el

2,0% indican que nunca juegan simén dice con sus compafieros.
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Tabla 8

Juegas circuitos con tus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas circuitos con tus companeros.
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Figura 8: Juegas circuitos con tus comparieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
juegan circuitos con sus comparieros; el 8,0% indican que casi siempre juegan circuitos con
sus comparieros, el 14,0% indican que a veces juegan circuitos con sus comparieros, el 4,0%
indican que casi nunca juegan circuitos con sus comparfieros y el 2,0% indican que nunca

juegan circuitos con sus compareros.
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Tabla 9
Juegas charadas con tus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas charadas con tus comparieros.
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Juegas charadas con tus companeros.

Figura 9: Juegas charadas con tus compafieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan charadas con sus compafieros; el 12,0% indican que casi siempre juegan charadas
con sus comparieros, el 13,0% indican que a veces juegan charadas con sus comparieros, el
5,0% indican que casi nunca juegan charadas con sus comparieros y el 2,0% indican que

nunca juegan charadas con sus comparfieros.
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Tabla 10

Juegas a las secuencias de nimeros con tus compafieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas alas secuencias de numeros con tus companeros.
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Juegas alas secuencias de nimeros con tus compafieros.

Figura 10: Juegas a las secuencias de nimeros con tus comparieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
juegan a las secuencias de nimeros con sus compafieros; el 10,0% indican que casi siempre
juegan a las secuencias de numeros con sus comparieros, el 15,0% indican que a veces juegan
a las secuencias de nameros con sus comparieros, el 3,0% indican que casi nunca juegan a
las secuencias de numeros con sus compafieros y el 2,0% indican que nunca juegan a las

secuencias de nimeros con sus comparieros.
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Tabla 11

Juegas a las cartas con tu familia.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas a las cartas con tu familia.
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Figura 11: Juegas a las cartas con tu familia.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
juegan a las cartas con su familia; el 10,0% indican que casi siempre juegan a las cartas con
su familia, el 12,0% indican que a veces juegan a las cartas con su familia, el 6,0% indican
que casi nunca juegan a las cartas con su familia y el 2,0% indican que nunca juegan a las

cartas con su familia.
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Tabla 12

Juegas ajedrez con tus amigos.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8,0 8,0 80,0
A veces 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3,0 3,0 98,0
Nunca 2,0 2,0 100,0
Total 100,0 100,0
Juegas ajedrez con tus amigos.
a0
G0=1
2
b
c
a
Q40
)
o
20+
1
] T T T T !
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Figura 12: Juegas ajedrez con tus amigos.

Juegas ajedrez con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre

juegan ajedrez con sus amigos; el 8,0% indican que casi siempre juegan ajedrez con sus

amigos, el 15,0% indican que a veces juegan ajedrez con sus amigos, el 3,0% indican que

casi nunca juegan ajedrez con sus amigos y el 2,0% indican que nunca juegan ajedrez con

Sus amigos.
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Tabla 13

Juegas ludo en casa con tu familia.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas ludo en casa con tu familia.
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Figura 13: Juegas ludo en casa con tu familia.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan ludo en casa con su familia; el 12,0% indican que casi siempre juegan ludo en casa
con su familia, el 10,0% indican que a veces juegan ludo en casa con su familia, el 8,0%
indican que casi nunca juegan ludo en casa con su familiay el 2,0% indican que nunca juegan

ludo en casa con su familia.
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Tabla 14

Juegas domino con tus amigos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 60 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 20 20,0 20,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas domino con tus amigos.
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Figura 14: Juegas domino con tus amigos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 60,0% indican que siempre
juegan domino con sus amigos; el 20,0% indican que casi siempre juegan domino con sus
amigos, el 13,0% indican que a veces juegan domino con sus amigos, el 5,0% indican que
casi nunca juegan domino con sus amigos y el 2,0% indican que nunca juegan domino con

Sus amigos.
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Tabla 15

Juegas jenga en casa con tu familia.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Juegas jenga en casa con tu familia.
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Figura 15: Juegas jenga en casa con tu familia.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
juegan jenga en casa con su familia; el 12,0% indican que casi siempre juegan jenga en casa
con su familia, el 10,0% indican que a veces juegan jenga en casa con su familia, el 7,0%
indican que casi nunca juegan jenga en casa con su familia y el 3,0% indican que nunca

juegan jenga en casa con su familia.
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Luego de aplicar la herramienta de recoleccion de datos sobre el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes de cuarto grado, obtuvimos los siguientes resultados:

Tabla 1l

Expresas cantidades de hasta seis cifras, de forma simbdlica o gréfica.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Expresas cantidades de hasta seis cifras, de forma simbdélica o grafica.
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Expresas cantidades de hasta seis cifras, de forma simbélica o grafica.

Figura 1: Expresas cantidades de hasta seis cifras, de forma simbolica o grafica.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
expresan cantidades de hasta seis cifras de forma simbolica o grafica; el 12,0% indican que
casi siempre expresan cantidades de hasta seis cifras de forma simbolica o gréfica, el 10,0%
indican que a veces expresan cantidades de hasta seis cifras de forma simbolica o gréfica, el
7,0% indican que casi nunca expresan cantidades de hasta seis cifras de forma simbolica o
gréfica y el 3,0% indican que nunca expresan cantidades de hasta seis cifras de forma
simbolica o grafica.
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Tabla 2
Empleas la descomposicion equivalente y aditiva de nimeros hasta seis cifras en unidad,

decena, centena, unidad de millar, decena de millar para resolver problemas matematicos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 60 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 20 20,0 20,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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Empleas la descomposiciogn equivalente aditiva de nuameros hasta seis
cifras en unidad, decena, centena, unida de millar, decena de millar para
resolver problemas matematicos.

Figura 2: Empleas la descomposicion equivalente y aditiva de nimeros hasta seis cifras en
unidad, decena, centena, unidad de millar, decena de millar para resolver problemas
matematicos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 60,0% indican que siempre
emplean la descomposicion equivalente y aditiva de nimeros hasta seis cifras en la unidad,
decena, centena, unidad de millar, decena de millar para resolver problemas matematicos; el
20,0% indican que casi siempre emplean la descomposicion equivalente y aditiva de
nameros hasta seis cifras en la unidad, decena, centena, unidad de millar, decena de millar
para resolver problemas matematicos, el 13,0% indican que a veces emplean la
descomposicion equivalente y aditiva de nimeros hasta seis cifras en la unidad, decena,
centena, unidad de millar, decena de millar para resolver problemas matematicos, el 5,0%
indican que casi nunca emplean la descomposicion equivalente y aditiva de nimeros hasta
seis cifras en la unidad, decena, centena, unidad de millar, decena de millar para resolver
problemas matematicos y el 2,0% indican que nunca emplean la descomposicién equivalente
y aditiva de nimeros hasta seis cifras en la unidad, decena, centena, unidad de millar, decena

de millar para resolver problemas matematicos.
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Tabla 3

Exploras y describes las nociones numéricas de seis digitos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Exploras y describes las nociones numeéricas de seis digitos.
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Exploras y describes las nociones numéricas de seis digitos.

Figura 3: Exploras y describes las nociones numéricas de seis digitos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
exploran y describen las nociones numéricas de seis digitos; el 12,0% indican que casi
siempre exploran y describen las nociones numéricas de seis digitos, el 10,0% indican que a
veces exploran y describen las nociones numeéricas de seis digitos, el 8,0% indican que casi
nunca exploran y describen las nociones numeéricas de seis digitos y el 2,0% indican que

nunca exploran ni describen las nociones numeéricas de seis digitos.
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Tabla 4

Aplicas diversas estrategias para contar nUmeros de hasta cinco digitos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Aplicas diversas estrategias para contar niumeros de hasta cinco digitos.
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Aplicas diversas estrategias para contar nameros de hasta cinco digitos.

Figura 4: Aplicas diversas estrategias para contar nimeros de hasta cinco digitos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
aplican diversas estrategias para contar nimeros de hasta cinco digitos; el 8,0% indican que
casi siempre aplican diversas estrategias para contar numeros de hasta cinco digitos, el
15,0% indican que a veces aplican diversas estrategias para contar nimeros de hasta cinco
digitos, el 3,0% indican que casi nunca aplican diversas estrategias para contar nimeros de
hasta cinco digitos y el 2,0% indican que nunca aplican diversas estrategias para contar

numeros de hasta cinco digitos.
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Tabla5

Creas relaciones entre dos datos equivalentes y los conviertes en ecuaciones.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Creas relaciones entre dos datos equivalentes y los conviertes en ecuaciones.
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Figura 5: Creas relaciones entre dos datos equivalentes y los conviertes en ecuaciones.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre crean
relaciones entre dos datos equivalentes y los convierten en ecuaciones; el 10,0% indican
que casi siempre crean relaciones entre dos datos equivalentes y los convierten en
ecuaciones, el 12,0% indican que a veces crean relaciones entre dos datos equivalentes y los
convierten en ecuaciones, el 6,0% indican que casi nunca crean relaciones entre dos datos
equivalentes y los convierten en ecuaciones y el 2,0% indican que nunca crean relaciones

entre dos datos equivalentes ni los convierten en ecuaciones.
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Tabla 6

Justificas el proceso de solucion.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Justificas el proceso de solucién.
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Justificas el proceso de solucion.

Figura 6: Justificas el proceso de solucion.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
justifican el proceso de solucion; el 10,0% indican que casi siempre justifican el proceso de
solucion, el 15,0% indican que a veces justifican el proceso de solucién, el 3,0% indican que
casi nunca justifican el proceso de solucion y el 2,0% indican que nunca justifican el proceso

de solucion.
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Tabla 7

Conoces la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Conoces la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores.
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Figura 7: Conoces la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
conocen la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores; el 12,0% indican
que casi siempre conocen la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores, el
13,0% indican que a veces conocen la relacion entre la potenciacion y la multiplicacion de
factores, el 5,0% indican que casi nunca conocen la relacion entre la potenciacion y la
multiplicacion de factores y el 2,0% indican que sunca conocen la relacion entre la

potenciacion y la multiplicacién de factores.
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Tabla 8

Realizas afirmaciones y los justificas con procedimientos concretos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Realizas afirmaciones y los justificas con procedimientos concretos.
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Figura 8: Realizas afirmaciones y los justificas con procedimientos concretos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
realizan afirmaciones y los justifican con procedimientos concretos; el 8,0% indican que casi
siempre realizan afirmaciones y los justifican con procedimientos concretos, el 14,0%
indican que a veces realizan afirmaciones y los justifican con procedimientos concretos, el
4,0% indican que casi nunca realizan afirmaciones y los justifican con procedimientos
concretos y el 2,0% indican que nunca realizan afirmaciones ni los justifican con

procedimientos concretos.
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Tabla9

Expresas tus conocimientos a traves de materiales o graficos concretos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Expresas tus conocimientos a través de materiales o graficos concretos.
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Figura 9: Expresas tus conocimientos a través de materiales o graficos concretos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
expresan sus conocimientos a traes de materiales o graficos concretos; el 12,0% indican que
casi siempre expresan sus conocimientos a traes de materiales o graficos concretos, el 13,0%
indican que a veces expresan sus conocimientos a traes de materiales o graficos concretos,
el 5,0% indican que casi hunca expresan sus conocimientos a traes de materiales o graficos
concretos y el 2,0% indican que nunca expresan sus conocimientos a traes de materiales o

gréficos concretos.
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Tabla 10

Empleas procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion de problemas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Empleas procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion de
problemas.
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Figura 10: Empleas procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion de
problemas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
emplean procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion de problemas; el 10,0%
indican que casi siempre emplean procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion
de problemas, el 12,0% indican que a veces emplean procedimientos, estrategias y recursos
para la resolucion de problemas, el 6,0% indican que casi nunca emplean procedimientos,
estrategias y recursos para la resolucion de problemas y el 2,0% indican que nunca emplean

procedimientos, estrategias y recursos para la resolucion de problemas.

70



Tabla 11

Resuelves y representas figuras geométricas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Resuelves y representas figuras geométricas.
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Figura 11: Resuelves y representas figuras geométricas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
resuelven y representan figuras geomeétricas; el 12,0% indican que casi siempre resuelven y
representan figuras geométricas, el 14,0% indican que a veces resuelven y representan
figuras geométricas, el 4,0% indican que casi nunca resuelven y representan figuras

geométricas y el 2,0% indican que nunca resuelven ni representan figuras geométricas.
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Tabla 12

Estableces relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Estableces relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales.
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Figura 12: Estableces relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
establecen relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales; el 8,0%
indican que casi siempre establecen relaciones entre las caracteristicas de objetos
imaginarios o reales, el 13,0% indican que a veces establecen relaciones entre las
caracteristicas de objetos imaginarios o reales, el 5,0% indican que casi nunca establecen
relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales y el 2,0% indican que

nunca establecen relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales.
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Tabla 13
Seleccionas y utilizas procedimientos o recursos para determinar el resultado de los

acontecimientos cotidianos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Seleccionas y utilizas procedimientos o recursos para determinar el resultado de
los acontecimientos cotidianos.

G0

40

Porcentaje

20

[

I I I I |
Siempre Casi siempre Aoveces Casi nunca Munca

Seleccionas y utilizas procedimientos o recursos para determinar el
resultado de los acontecimientos cotidianos.

Figura 13: Seleccionas y utilizas procedimientos o recursos para determinar el resultado
de los acontecimientos cotidianos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
seleccionan y utilizan procedimientos o recursos para determinar el resultado de los
acontecimientos cotidianos; el 10,0% indican que casi siempre seleccionan y utilizan
procedimientos o recursos para determinar el resultado de los acontecimientos cotidianos, el
12,0% indican que a veces seleccionan y utilizan procedimientos o recursos para determinar
el resultado de los acontecimientos cotidianos, el 6,0% indican que casi nunca seleccionan
y utilizan procedimientos o recursos para determinar el resultado de los acontecimientos
cotidianos y el 2,,0% indican que nunca seleccionan y utilizan procedimientos o recursos

para determinar el resultado de los acontecimientos cotidianos.
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Tabla 14

Resuelves problemas de las cuatro operaciones basicas, aplicando sus propias estrategias.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Resuelves problemas de las cuatro operaciones basicas, aplicando sus propias
estrategias.
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Resuelves problemas de las cuatro operaciones basicas, aplicando sus
propias estrategias.

Figura 14: Resuelves problemas de las cuatro operaciones basicas, aplicando sus propias
estrategias.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
resuelven problemas de las cuatro operaciones basicas aplicando su propias estrategias; el
12,0% indican que casi siempre resuelven problemas de las cuatro operaciones basicas
aplicando su propias estrategias, el 12,0% indican que a veces resuelven problemas de las
cuatro operaciones basicas aplicando su propias estrategias, el 6,0% indican que casi nunca
resuelven problemas de las cuatro operaciones basicas aplicando su propias estrategias y el
2,0% indican que nunca resuelven problemas de las cuatro operaciones basicas aplicando su

propias estrategias.
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Tabla 15

Para interpretar la informacion basada en los datos, mira los graficos de barras.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Para interpretar la informacién basada en los datos, mira los graficos de barras.
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Figura 15: Para interpretar la informacion basada en los datos, mira los graficos de barras.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre para
interpretar la informacion basada en los datos miran los graficos de barras; el 10,0% indican
que casi siempre para interpretar la informacion basada en los datos miran los graficos de
barras, el 10,0% indican que a veces para interpretar la informacion basada en los datos
miran los graficos de barras, el 8,0% indican que casi nunca para interpretar la informacién
basada en los datos miran los graficos de barras y el 2,0% indican que nunca para interpretar

la informacion basada en los datos miran los graficos de barras.
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4.2. Contratacion de hipdtesis

Paso 1:

Ho: Los juegos didacticos no influyen significantemente en el aprendizaje del
area de matematica de los estudiantes de la .E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Ha: Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area
de matematica de los estudiantes de la L.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.
Paso 2: a=5%

Paso 3:

Zc=-1,64

Zp=-2,0
Paso 4:
Decisién: Se rechaza Ho

Conclusion: Se pudo comprobar que la asertividad influye significativamente en los
juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de matematica
de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante

el afio escolar 2022.
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CAPITULO YV

DISCUSION

5.1. Discusién de resultados

De los resultados obtenidos, aceptamos la hipotesis general que; los juegos
didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del &rea de matemaética de los
estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefora de Fatima”-Huacho, durante el afio
escolar 2022.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Puchaicela (2018), quien
en su estudio concluyo que: Durante el desarrollo del trabajo de investigacion se pudo
evidenciar que los estudiantes de 5to grado de la Escuela Primaria Paralelo “B” “Miguel
Riofrio” presentan defectos en la realizacion de ejercicios de multiplicacion, division 'y
resolucion de problemas, desarrollé un programa alternativo sobre la importancia del
uso de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de
multiplicacién y division. También guardan relacion con el estudio de Ledn (2018),
quien llegaron a la conclusion que: La prueba t-Student utilizada en el pretest de los dos
grupos mostré que el puntaje promedio del grupo control fue de 39,37 puntos, y el
puntaje promedio del grupo experimental fue de 28,95 puntos. Estos resultados
muestran que los estudiantes de primer afio del Instituto de Educacién Cooperativa de
Ensefianza de los estados de Chupol y Chicué Primero en Chichicastenango saben muy

poco sobre el tema de las fracciones.

Pero en lo que concierne a los estudios de Cruz (2016), asi como Anapan,
Choque y Flores (2019) concluyeron que: Este trabajo de investigacion propone coémo
los juegos tradicionales méas populares o conocidos en matematicas pueden ser
adaptados o modificados con fines pedagogicos para que los estudiantes puedan trabajar
y aprender en ellos, como se presenta en un marco tedrico. La importancia del juego en
el aprendizaje, especialmente en el campo de las matematicas, se ha demostrado, y
también se ha demostrado a través de los resultados del presente trabajo. Los juegos
didacticos tuvieron un impacto significativo en el aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes de tercer grado del establecimiento educativo San José y el Redentor de la

region Victoria. Porque: T= 3.054 calculado es mayor que T= 2.086 critico.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

e Se concluyé que los juegos didacticos influyen significantemente en el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de Fatima”, realizando operaciones cognitivas que permitan el
procesamiento de informacion matemaética relacionada con el conteo, el célculo,
la geometria, la probabilidad y la resolucion de problemas, asi como buscar,
ordenar, sistematizar e interpretar el mundo que los rodea y resolver problemas
en diferentes situaciones.

e Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”, resolviendo
problemas o planteando nuevas tareas que requieran construir y comprender los
conceptos de nimeros, sistemas numeéricos, operaciones y propiedades.

e Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”, ya que son capaces de describir la equivalencia y generalizar la
regularidad y variacion de una cantidad a otra utilizando reglas generales que les
permiten encontrar valores desconocidos, establecer limites y predecir el
comportamiento de los fendmenos.

e Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion de los estudiantes de la LLE.E. N° 20820 “Nuestra Senora de
Fatima”, dado que los objetos se posicionan y mueven en el espacio, asi como
ellos mismos, es posible interpretar, visualizar y relacionar las caracteristicas de
los objetos utilizando formas geomeétricas bidimensionales y tridimensionales.

e Los juegos didacticos influyen significantemente en el aprendizaje del area de
matematica desde la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefora de
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Fatima”, recolectando, organizando y representando datos que brindan
informacion para el andlisis, interpretacion e inferencia del comportamiento
determinista o estocastico de situaciones utilizando medidas estadisticas y

probabilisticas.

6.2. Recomendaciones

e En este enfoque, los maestros de aula deben tener en cuenta que el juego es
fundamental para desarrollar el potencial de un nifio y que no todo es lapiz y
papel.

e A las autoridades de la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”,
especialmente a los supervisores o0 administradores, que continlen investigando
y planificando o realizando programas de capacitacion o talleres para todos los
maestros de la institucion educativa para promover juegos educativos a los
estudiantes en sus escuelas.

e Los docentes deben utilizar una variedad de juegos que incorporen el desarrollo
de habilidades y destrezas que faciliten el proceso de ensefianza.

e Los docentes deben promover los juegos pedagdgicos como un elemento
educativo muy importante, utilizando juegos como: jugamos con el Sr.
cocodrilo, juegos divertidos, etc. para ponerlos en practica y adquirir
conocimientos de geometria y estadistica.

e La promocion del juego en el aprendizaje educativo es importante porque los
nifios utilizan material concreto para los ejercicios propuestos, y, ademas, el
juego es un medio de distraccion y relajacion.

e El docente debe ser un investigador, preocupado por el cambio en la educacion
ya que es volatil, y elegir el método a aplicar en funcién de las necesidades de

aprendizaje.
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Anexo 1: Lista de cotejo para los estudiantes de cuarto grado

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
PRIMARIA'YY PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
CUESTIONARIO

Instrucciones: mediante la ficha de observacion se daré a conocer el nivel que cada nifio

presenta durante la actividad, por ende, se ha planteado las siguientes alternativas.

1 2 3 4 5
NUNCA CASINUNCA | AVECES | CASISIEMPRE | SIEMPRE
N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA
Juegos tradicionales
1 | Saltas soga con tus amigos
2 | Juegas Kiwi con tus amigos
3 | Juegas al escondite con tus amigos
4 | Juegas a los 7 pecados con tus amigos
5 | Juegas a los avioncitos con tus amigos
Juegos salon
6 |Juegas a la gallinita ciega con tus
comparieros
7 | Juegas simon dice con tus compafieros
8 | Juegas circuitos con tus compafieros
9 | Juegas charadas con tus comparfieros
10 | Juegas a las secuencias de numeros
con tus comparieros
Juegos de mesa
11 | Juegas a las cartas con tu familia
12 | Juegas ajedrez con tus amigos
13 | Juegas ludo en casa con tu familia
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14

Juegas domino con tus amigos

15

Juegas jenga en casa con tu familia
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Anexo 2: Lista de cotejo para los estudiantes de cuarto grado

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

CUESTIONARIO

FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
PRIMARIA'YY PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Instrucciones: mediante la ficha de observacion se daré a conocer el nivel que cada nifio

presenta durante la actividad, por ende, se ha planteado las siguientes alternativas.

1 2 3

4

5

NUNCA CASI NUNCA | AVECES

CASI SIEMPRE

SIEMPRE

NO

ITEMS

SIEMPRE

CASI A
SIEMPRE | VECES

CASI
NUNCA

NUNCA

Resuelve problemas de cantidad

Expresas cantidades de hasta seis cifras,

de forma simbolica o gréafica

Empleas la descomposicién equivalente
y aditiva de nimeros hasta seis cifras en
unidad, decena, centena, unidad de
millar, decena de millar para resolver

problemas matematicos

Exploras y describes las nociones

numéricas de seis digitos

Aplicas diversas estrategias para contar

numeros de hasta cinco digitos

Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Creas relaciones entre hasta dos datos
equivalentes y los conviertes en

ecuaciones

Justificas el proceso de solucion
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7 | Conoces la relacion entre la
potenciacion y la multiplicacion de
factores

8 | Realizas afirmaciones y los justificas
con procedimientos concretos

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

9 | Expresas tus conocimientos a través de
materiales o gréficos concretos

10 | Empleas procedimientos, estrategias y
recursos para la resolucion de
problemas

11 | Resuelves 'y representas figuras
geométricas

12 | Estableces relaciones entre las
caracteristicas de objetos imaginarios o
reales

Resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre

13 | Seleccionas y utilizas procedimientos o
recursos para determinar el resultado de
los acontecimientos cotidianos

14 | Resuelves problemas de las cuatro
operaciones basicas, aplicando sus
propias estrategias

15 | Para interpretar la informacion basada

en los datos, mira los gréaficos de barras
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2022.

PROBLEMA OBJETIVO MARCO TEORICO HIPOTESIS METODOLOGIA

Problema general Objetivo general Juegos didécticos Hipotesis general Disefio metodolégico

¢De qué manera influye los | Determinar la influencia que | - Definicion Los  juegos  didacticos | EN esta '”Vezt'ga":jé_”gusamos
juegos didacticos en el | ejerce los juegos didacticos | - |mportancia de los | influyen  significantemente g)?peritr;f)e%tal ° déseno tigg
aprendizaje del area de | en el aprendizaje del area de juegos didacticos en el aprendizaje del area de | transeccional o transversa_l.
matematica de los estudiantes | matematica de los estudiantes | _ Tipos de juegos matematica de los estudiantes Dat}'% que del plaﬂdo estrategla
de la LEE. N° 20820 |de la IEE. N° 20820 | .. que de la LEE. N° 20820 ngjeg'jﬁ?;s gepf‘r:\i‘eszgge;gﬁeﬂg
“Nuestra Sefiora de Fatima”- | “Nuestra Sefiora de Fatima”- “Nuestra Sefiora de Fatima”™- | ¢, manipulan  variables, ’ se
Huacho, durante el afio | Huacho, durante el afio promue_:ve_n . el Huacho, durante el afio | trabaja en equipo y los datos a
escolar 2022? escolar 2022. aprendizaje en los Nifios | eseo)ar 2022, examinar que se recopilan en un
Problemas especificos Objetivos especificos - Normas que deben estar | Hipgtesis especificos Qg;ﬁgﬁbn

e ;Como influyen los juegos | e Conocer la influencia que presente en el juego |eLos juegos didacticos | | 4 poblacién en estudio, la

didacticos en el aprendizaje
del éarea de matematica
desde la  competencia
resuelve problemas de
cantidad de los estudiantes
de la ILLE.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2022?

e ;Como influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje

del é&rea de matematica
desde la  competencia
resuelve problemas de

ejerce los juegos didacticos
en el aprendizaje del &rea de
mateméatica  desde la
competencia resuelve
problemas de cantidad de
los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.
o Establecer la influencia que
ejerce los juegos didacticos
en el aprendizaje del &rea de
matematica  desde la
competencia resuelve

didactico

- Estructuracién y
aplicacién de los juegos
didacticos

- Caracteristicas de los
juegos didacticos

- Clasificacion de los
juegos didacticos

- Dimensiones de los

juegos didacticos
- Funciones de los juegos
didacticos

influyen significantemente
en el aprendizaje del area de
matematica  desde la
competencia resuelve
problemas de cantidad de
los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.
elLos juegos  didacticos
influyen significantemente
en el aprendizaje del area de
matematica  desde la
competencia resuelve

conforman todos los estudiantes
de tercer grado de la I.E.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima” en el distrito de
Huacho, matriculados en el afio
escolar 2022, los mismos que
suman 100.

Muestra

A razon de contar con una
poblacion bastante pequefia, se
decidi6 aplicar el instrumento de
recoleccion de datos a la
poblacidn en su conjunto.
Técnicas a emplear

En la investigacion de campo,
antes de coordinarme con los
docentes, utilizando técnicas de
observacion y se aplicaron listas
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regularidad, equivalencia y
cambio de los estudiantes
de la ILLE.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante
el afo escolar 20227

¢Coémo influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje

del area de matematica
desde la competencia
resuelve problemas de

forma, movimiento vy
localizacion de los
estudiantes de la I.LE.E. N°
20820 “Nuestra Senora de
Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2022?

¢Cémo influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje

del éarea de matematica
desde la competencia
resuelve problemas de

gestion de datos e
incertidumbre  de  los
estudiantes de la I.LE.E. N°
20820 “Nuestra Senora de
Fatima”-Huacho, durante
el afio escolar 2022?

problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de
los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora
de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.

e Conocer la influencia que
ejerce los juegos didacticos
en el aprendizaje del area de
matematica  desde la
competencia resuelve
problemas de  forma,
movimiento y localizacion
de los estudiantes de la
LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.

o Establecer la influencia que
ejerce los juegos didacticos
en el aprendizaje del area de
matematica  desde la
competencia resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre de los
estudiantes de la 1.LE.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el
afio escolar 2022.

Aprendizaje del area de
matematica

- Definicién

- ¢Por  qué  ensefar
Matematica?

- Principios  para el

aprendizaje  de la
matematica

- Clases de aprendizaje
matematico

- La matematica en la
escuela

- Organizadores del area
de matematicas

- Procesos didacticos del
area de matematica

- Dimensiones del area de
matematica

- Fines de
matematicas

las

problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de
los estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho,
durante el afo escolar 2022.
elLos juegos didacticos

influyen significantemente
en el aprendizaje del area de
matemética  desde la
competencia resuelve
problemas de  forma,
movimiento y localizacion
de los estudiantes de la
LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar 2022.

elLos juegos  didacticos
influyen significantemente
en el aprendizaje del area de
matematica  desde la
competencia resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre de los
estudiantes de la 1.LE.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el
afio escolar 2022.

de verificacion, esto me permite
realizar una  investigacion
Cuantitativa sobre estas dos
variables cualitativas, es decir,

una investigacion desde un
método mixto.
Descripcion de los
instrumentos
Utilizamos el instrumento “lista
de cotejo” sobre  juegos

didacticos y el aprendizaje de
matematica, que consta de 15
items con 5 alternativas para la
primera variable y 15 items con
5 alternativas para la segunda
variable a evaluar a los
estudiantes de cuarto grado, de
acuerdo con su participacion y
actuacion durante las
actividades, se le evalGa uno a
uno a los estudiantes elegidos
como sujetos muéstrales.
Técnicas para el
procesamiento de la
informacion

Para este estudio, el sistema
estadistico SPSS, versién 23; y
la estadistica de investigacion
descriptiva: la medida de
tendencia central, la medida de
dispersion y curtosis.
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