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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulada “Juego en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022”, tuvo como
objetivo general determinar la relacion entre el juego en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jests”-Huacho, 2022, para lo cual

se citaron diferentes autores que definieran las variables y sus dimensiones

Para llevar a cabo este estudio se plante6 una investigacion no experimental de tipo
transeccional o transversal, los resultados del mismo se obtuvieron a traves de un programa
estadistico SPSS version 23. La muestra estuvo conformada por 80 nifios de 5 afios de la
LE.I. N° 86 “Divino niflo Jestis”. Se emplearon instrumentos de investigacion dos

cuestionarios, tanto para la variable el juego y el aprendizaje del area de matematica.

La pregunta de investigacion se responde a través de lista de cotejo del juego 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 30 items con 5 alternativas para a
evaluar a los estudiantes, donde la muestra estuvo conformada por 80 nifios de cinco nifios
de la I.E.l. N° 86 “Divino nifio JesUs”, se analizaron las siguientes dimensiones; juego motor,
juego cognitivo, juego social de la variable juego y las dimensiones; nimero y relacion,

geometria y medicidn de la variable aprendizaje del rea de matematica.

Se comprobd que el juego se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica
de los nifios de la L.LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”, de esta forma, adquirieren los primeros
conocimientos sobre la realidad que los envuelve y, asi, desarrollan sus primeros
sentimientos de pertenencia a la comunidad en donde viven, se mueven y crecen. Sin duda
se reconocen, se expresan y tienen control sobre las emociones y los sentimientos, por esta
razén es importante porque los nifios les proporciona accion, la manipulacion de objeto y

relacionarse con otros nifios.

Palabras clave: juego motor, juego cognitivo, juego social, juego y aprendizaje del area de

matematica.



ABSTRACT

The present research work entitled "Game in the learning of the area of mathematics
of the children of the L.LE.I. N° 86 "Divino nifio Jesus"-Huacho, 2022", had as general
objective to determine the relationship between the game in the learning of the area of
mathematics of the children of the I.E.1. N° 86 "Divino nifio Jesus"-Huacho, 2022, for which

different authors were cited to define the variables and their dimensions

To carry out this study, a non-experimental investigation of a transectional or
transversal type was proposed, the results of which were obtained through a statistical
program SPSS version 23. The sample consisted of 100 5-year-old children from the L.E.I.
N° 86 “Divine child Jesus”. Research instruments were used two questionnaires, both for the

variable the game and the learning of the area of mathematics.

The research question is answered through the checklist of the game 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 30 items with 5 alternatives to evaluate the students, where
the sample consisted of 80 children of five children from the I.E.l. N° 86 "Divine Child
Jesus”, the following dimensions were analyzed; motor game, cognitive game, social game
of the game variable and the dimensions; number and relationship, geometry and

measurement of the learning variable in the area of mathematics.

It was verified that the game is related between the learning of the area of
mathematics of the children of the [.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”, in this way, they acquire
the first knowledge about the reality that surrounds them and, thus, they develop their first
feelings of belonging to the community where they live, move and grow. Undoubtedly they
recognize, express themselves and have control over emotions and feelings, for this reason
it is important because children provide them with action, object manipulation and

interacting with other children.

Keywords: motor game, cognitive game, social game, game and learning in the area of

mathematics.



INTRODUCCION

Los nifios encuentran que los juegos son una actividad natural y, con la orientacion
y el apoyo adecuados, pueden transformarse en una herramienta valiosa para la ensefianza y
el aprendizaje. Las investigaciones han demostrado que cuando las actividades recreativas
se planifican estratégicamente y se incorporan al plan de estudios, pueden mejorar las
habilidades sociales y motoras de los nifios, asi como mejorar sus resultados de aprendizaje
en areas clave del plan de estudios nacional. Esto sugiere que los juegos pueden usarse como
un medio para desarrollar habilidades de razonamiento y resolucion de problemas
matematicos. Desde esta perspectiva, el juego puede entenderse como una importante opcion
de aprendizaje.

La presente investigacion ha considerado con VI capitulos desarrollados de la

siguiente manera:

En el primer capitulo se hace una exposicion clara y precisa del “Planteamiento del
problema” como: la situacion problemaética, formulacion del problema, objetivos de la

investigacion, justificacion, delimitaciones y viabilidades.

En el segundo capitulo se hace un andlisis del “Marco teorico” acerca de las
variables de la investigacion, que comprende desde los antecedentes de investigacion con
cada variable, bases teoricas, base filosofica, definicion conceptual, la hipotesis tanto general
como especificos y por ultimo la operacionalizacion de variables con sus respectivos

indicadores.

En el tercer capitulo se hace referente a la “Metodologia” de la investigacion,
indicando el tipo, disefio, poblacién de estudio, tipo de muestra, técnicas e instrumentos y

procesamiento aplicados durante la investigacion.

En el cuarto capitulo se presentan los “Resultados” de investigacion, las tablas y

gréaficos estadisticos donde se muestra la contratacion de la hipotesis.

En el quinto capitulo se presenta la “Discusion” de la investigacion en referencia a

estudios sustentados durante el proceso.

El sexto capitulo presenta las “Conclusiones” en correspondencia a los resultados,
de igual manera presenta las “Recomendaciones” sobre el tratamiento en cuanto a las

conclusiones. Finalmente, en el sétimo capitulo se considera las “Bibliografias”

Xl



CAPITULOI

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

Como parte de mis actividades pre profesionales, he venido percibiendo que en
la LLE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus” de la ciudad de Huacho, los nifios y nifias del nivel
inicial presentan un bajo nivel de aprendizaje en el area de la matematica. A lo largo de
nuestra vida, estamos expuestos a formas y nameros, por lo que podemos contar,
analizar, desarrollar y promover diversas destrezas y habilidades relacionadas con las
matematicas, con el propdsito de consolidar el conocimiento de los nimeros desde la

etapa escolar.

Los nifios desarrollan habilidades y mejoran el aprendizaje a través del juego,
lo que sucede de manera inconsciente y facil al participar y divertirse en las actividades.
Por ello, el juego, es un instrumento de aprendizaje que realza el aprendizaje en los
nifios y nifas.

Se ha comprobado que durante los primeros 6 afios de vida, un nifio pasara por
diversas etapas que contribuiran al progreso del desarrollo cognitivo del nifio, la mayoria
de ellas relacionadas con las matematicas, por lo que es muy importante fomentar estos
desarrollos en los nifios de tal manera que las matematicas se conviertan en un area en
la que el juego y la pedagogia son los pilares de todo el proceso posterior, ayudando asi
a desarrollar las habilidades para que luego puedan aprender, absorber y comprender de

una manera nueva, especialmente cuando comienza a prepararse para la escuela.

En el contexto local, en el Centro Educativo Divino Nifio del distrito de
Huacho, las maestras de inicial utilizan juegos didacticos para potenciar el aprendizaje
ya gue existe un amplio espacio para distraer a los nifios, areas verdes donde se ubican
juegos que permiten a los estudiantes desarrollar habilidades, la clase también es amplia
y dividida en areas donde el nifio desarrolla su potencial. Los docentes deben entender
que todo juego debe ser visto como una actividad multifuncional y significativa que
sirve para desarrollar en los estudiantes expresiones como sentimientos, aspiraciones,

asi como habilidades para captar, sentir y crear emociones. También ayuda a desarrollar



habitos, organizar habilidades para resolver problemas y adoptar siempre un enfoque de

aprendizaje.

En nuestro pais, algunos docentes utilizan juegos para ayudar a descubrir y
estimular las capacidades inherentes a los nifios, asi como aquellas relacionadas con los
procesos cognitivos, psicolégicos, fisicos y sociales de los estudiantes, todo ello con el

fin de lograr un mejor desarrollo de sus habilidades.

Para dominar el conocimiento, es necesario estimular la actividad intelectual
relacionada con el tema de estudio, porque se sabe que cada momento del juego esta
asociado con el desarrollo mental, fisico y social fomentando el desarrollo de
habilidades y conocimientos haciéndolos propios. Por lo que los juegos siempre serén
una herramienta muy importante para que los nifios practiquen sus conocimientos,

adquieran nuevos conocimientos y con ello contribuyan a su aprendizaje.

En el contexto internacional, varios paises han utilizado el juego como
estrategia en diferentes niveles o en modalidades educativas, generalmente en pequefia
medida, por sus diversos beneficios. El juego como actividad en la busqueda de un fin
educativo se estructura segun reglas que incluyen etapas o estadios pre-reflexivos, asi
como de representacién logica abstracta o interiorizacion de las experiencias vividas.
Para lograr los objetivos de aprendizaje, el logro final es retener algunos conocimientos,
habilidades y destrezas de los nifios, contribuyendo al fomento de su creatividad. Al
emplear esta estrategia, puede lograr la mayoria de los objetivos destinados a ayudarlo

a practicar sus habilidades matematicas.

Por ello, es necesario el conocimiento de las habilidades que se pueden
adquirir a través del juego en cada una de las areas a desarrollar en el nifio, como son el
dominio fisico emocional, el conocimiento cognitivo relacionado con el lenguaje, el
campo social relacionado con las emociones, y también debe desarrollar el campo

académico, como las matematicas.

Segun UNICEF, el juego es un medio esencial a través del cual los nifios
pequefios adquieren conocimientos y habilidades cruciales. Como resultado, los
programas de educacion preescolar que son efectivos se construyen sobre la base de
oportunidades de juego y entornos que permiten la exploracion y el aprendizaje practico.
Si bien el desarrollo y el aprendizaje son complejos y lo abarcan todo, el juego puede

fomentar el crecimiento de las habilidades motoras, cognitivas, sociales y emocionales

2



en todas las &reas. De hecho, los nifios utilizan una variedad de habilidades
simultaneamente durante las experiencias ludicas. Durante los programas de aprendizaje
temprano o educacion preescolar, las “actividades en los rincones de juego” o las
“actividades de juego en el centro” suelen ser la etapa de este fendmeno. Cuando estas
actividades se planifican adecuadamente, son mas eficaces para promover las
habilidades de aprendizaje y el desarrollo de los nifios en comparacion con otras
actividades preescolares. Al seleccionar los juguetes y las actividades que les atraen, los
nifios pueden mejorar sus competencias en todos los aspectos de su desarrollo, incluidos

los intelectuales, sociales, emocionales y fisicos.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢Qué relacién hay entre el juego en el aprendizaje del &rea de matematica de los nifios
de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022?

1.2.2. Problemas especificos
e ;Qué relacién hay entre el juego motor en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jestis”’-Huacho, 2022?
e (Qué relacion hay entre el juego cognitivo en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jestis”’-Huacho, 2022?
e (Quérelacion hay entre el juego social en el aprendizaje del &rea de matematica

de los nifios de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general
Determinar la relacion entre el juego en el aprendizaje del area de matematica de los

nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jestis”’-Huacho, 2022.

1.3.2. Objetivos especificos
e Conocer la relacion entre el juego motor en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022.
e Conocer la relacion entre el juego cognitivo en el aprendizaje del area de

matematica de los nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022.



e Conocer la relacion entre el juego social en el aprendizaje del area de

matematica de los nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jests”’-Huacho, 2022.

1.4. Justificacion de la investigacion

El presente proyecto se apoya en lo que se considera como teoria, en las
particularidades que tendra respecto a las variables en examinacion: el juego y el
conocimiento acerca de las matematicas. Asimismo, esto ayudara a ampliar los
entendimientos previos acerca de esas cuestiones, las cuales a su vez completaran las
huertas que respecto a las mismas puedan presentarse, lo que es importante en el
contexto de la nacion, en donde la ensefianza se basa en métodos tradicionales, de modo
que este tipo de investigaciones ayuda a nuevas maneras y métodos para conseguir un

aprendizaje significativo en los estudiantes.

Dentro de lo que se refiere a la metodologia, dard a los profesores y a los
estudiantes sobre el tema, métodos, técnicas e instrumentos, los cuales, una vez que se
haya demostrado su fiabilidad y validez, ademéas de que se les procese de manera
correcta, haran que las investigaciones subsecuentes amplien los limites de la variable
en cuestion. En su acepcion practica, el analisis se justifica debido a que de cualquier
manera ayudara a perfeccionar el procedimiento para ensefiar y aprender matematicas
en el grupo de estudio seleccionado, para que estos sean entendimientos significativos,
sobre todo en el momento en que la materia en cuestion tiene importantes fallas en varias

naciones del mundo.

El aprendizaje de la matematica no se basa en acumular conocimientos por
escrito, de modo que no es Util ensefiar los nimeros de manera aséptica; se basa en
estimular el crecimiento de ideas acerca de la resolucién de diferentes problemas

utilizando el conocimiento adquirido.

El juego no es Gnicamente una manera de expresar las ideas de los nifios, sino
también una manera de encontrar conocimiento, exploracién, y experimentacion con
emociones, acciones, y vinculos que llevan a la autoexploracion y el descubrimiento de

uno mismo.

Los educadores tienen que ejecutar métodos factibles para instruir a los menores

de la etapa preescolar, ya que la informacion fundamental que consiguen esta ligada a



las estrategias de ensefianza que implementa el docente. Debido a eso, desarrollar

enfoques nuevos y mejores cada dia es significativo.

1.5. Delimitacion del estudio

Delimitacion espacial

Este trabajo se realizd en la I.E.l. N° 86 “Divino Nifo Jesus” del Distrito de
Huacho.

Delimitacion temporal

El presente trabajo de investigacion se lo realizo aproximadamente durante el
lapso del afio 2022.

1.6. Viabilidad del estudio

Este estudio fue factible porque los investigadores trabajaron en instituciones
educativas donde se analiz el proceso de evaluacién y por lo tanto tuvieron
acceso al campo.

A nivel institucional, los Directores brindan oportunidades y apoyo para el
desarrollo de la investigacion en la L.E.I. N° 86 “Divino Nifo Jesus”, por el
suministro de las estadisticas de falla por tema y la documentacién requerida
para el andlisis, para lo cual recibid el apoyo de los sujetos de investigacion por
su disposicion a colaborar en este proyecto.

La informacion sobre el tema de investigacion proviene de Internet, libros,
revistas, repositorios, etc.

Los profesores estan dispuestos a ser entrevistados, observados o investigados,
proporcionan planes de lecciones, examenes, para los estudiantes, cooperan
ofreciendo tiempo para entrevistas, proporcionando cuadernos y examenes.

Se tiene los recursos econdmicos para hacer frente a los costos como: copias,
pasajes, viaticos para trasladarse al campo de investigacion y por esta manera

ejecutar el proyecto.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales
Freire y Palaguaray (2021), en su tesis titulada “Estrategias ludicas para el
fortalecimiento del proceso de la adicion para estudiantes del subnivel de basica
elementa”, aprobada por la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, que tuvieron
como objetivo general fortalecer el aprendizaje de la adicion en estudiantes de subnivel
de bésica elemental, a través del disefio de 8 talleres que incorporen estrategias ludicas.
En su metodologia se enmarcd en un disefio no experimental, de investigacion

bibliogréfica y de carécter cuantitativo. Finalmente concluyeron que:

Las actividades ludicas posibilitan desarrollar en los estudiantes
diferentes habilidades como la de comunicarse, socializar, gobernarse,
indagar y otras. A través de estas habilidades los estudiantes seran
capaces de ser autosuficientes, tener confianza en su capacidad de
entendimiento, y llegar a desarrollar niveles de pensamiento elevados

para los préximos estudios.

Solorzano y Tariguano (2010), en su tesis titulada “Actividades ludicas para
mejorar el aprendizaje de la matematica”, aprobada por la Universidad Estatal de
Milagro del Ecuador, que tuvieron como objetivo general mejorar el aprendizaje de la
matematica de acuerdo a la capacidad cronolégica y mental de los alumnos utilizando
actividades ladicas para que desarrollen las habilidades de razonamiento légico
matematico, en su metodologia exploratoria de disefio descriptiva, de investigacion
bibliografica y de campo, la poblacion estuvo constituida por 42 estudiantes, con una
edad que fluctua de 5 a 12 afios de edad. Como resultado se obtuvieron 42 estudiantes
entrevistados, el 29 por ciento contestd que, en caso de que les den la clase de
matematica con el mismo interés y la misma motivacion, un siete por ciento no sabe
qué contestar, el 64 por ciento contesto que la clase de matematica no la toman con el
mismo interés, esto quiere decir que los docentes tienen que ensefiar la clase de manera
mas dinamica para que los nifios consigan un mejor entendimiento. Finalmente

concluyeron que: Los salones requieren de mayor espacio de tiempo y un mayor
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namero de estudiantes para que los mismos puedan jugar juegos de recreacién y asi
aumentar su motivacion para aprender nuevos conocimientos al tiempo que se

fortalece los que se conocen.

Espinosa (2022), en su tesis titulada “El juego como herramienta de ensefianza
en las matematicas para el aprendizaje significativo ”, aprobada por la Universidad de
Icesi de Colombia, que tuvo como objetivo general fomentar el aprendizaje
significativo de las matematicas en los nifios y nifias de primaria del colegio Comfandi
Municipal a través del juego, en su metodologia de tipo cualitativa, de técnica

observativa y de campo. Finalmente concluye que:

Es significativo el posicionamiento del docente frente a la ensefianza
y su predisposicién para ejecutar nuevas estrategias en este caso la
ludica, teniendo en cuenta los beneficios de los estudiantes y la
formacion, con el fin de promover la motivacion de estos cuarenta y
seis por aprender mas alla de una puntuacién, ademas de fomentar los

principios sociales como es el trabajo en grupo, el respeto y la empatia.

Chacha (2022), en su tesis titulada “El juego como estrategia diddctica para
el desarrollo del pensamiento I6gico matemético en los nifios de la escuela de
educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues”, aprobada
por la Universidad Politécnica Salesiana de Colombia, que tuvo por objetivo general
aplicar una estrategia didactica activa para desarrollar el pensamiento logico
matematico, en su metodologia de estrategia didactica y de investigacion cualitativa,
la poblacién estuvo constituida por 20 estudiantes, con una edad que fluctta de 10 a
12 afios. En los resultados se estudio la informacion obtenida a través de las
cuestionarias aplicadas a los entrevistados, utilizando un instrumento previo a la
experiencia novedosa y otro posterior a la misma; se obtuvo una favorable respuesta

de los entrevistados. Finalmente concluye que:

Para, utilizar una estrategia de ensefianza que activa el pensamiento
I6gico de la matematica a través del uso del juego como un
complemento que apoya el conocimiento de los estudiantes, se
evidencia que los mismos reaccionan de manera activa y con apremio
a las elaboraciones dentro de la matematica, esto genera una mayor

atraccion en los menores. Que la tactica docente del juego se haya



hecho conocida es lo mas importante y significativo en habilidades
matematicas con el fin de utilizarlo en juegos que sirvan para aprender

en los menores.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Luna (2017), en su tesis titulada “Juegos didacticos como estrategia
metodologica en el aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de
primaria de la I.E. N°7080,2016”, aprobada por la Universidad César Vallejo de Lima,
que tuvo por objetivo general determinar el efecto de los Juegos didécticos en el
aprendizaje de las operaciones matematicas, en su metodologia de método hipotético
deductivo, de enfoque cuantitativo, tipo cuasi experimental, la poblacién estuvo
constituida por 50 estudiantes. Los resultados comprobados: La aplicacion del
programa juego didactico tiene un efecto significativo en los estudiantes de la 1.LE N°
7080 2016 resolviendo problemas matematicos bajo regularidad, equivalencia y
cambio, de acuerdo a los resultados obtenidos luego del post test se observa que la
significancia sig.=0.000 es menor que alfa =0.05, por lo que se rechaza HO y se acepta
Hi, comprobandose que existe una diferencia significativa entre los grupos.
Finalmente concluye que: la aplicacién del programa juego didactico tiene un efecto
significativo en los estudiantes de la I.E N° 7080 2016 en la resolucion de problemas

matematicos en situaciones de regularidad, equivalencia y variacion

Ottos y Carbajal (2021), en su tesis titulada “Juegos infantiles que promueve el
aprendizaje de nociones matematicas en los nifios de 4 afios de la I.E. N°1776-Satipo”,
aprobada por la Universidad de Huancavelica del Peru, que tuvo por objetivo general
Conocer los juegos infantiles que promueve el aprendizaje de nociones matematicas
en los nifios de 4 afios de la I.LE. N° 1776 — Satipo, en su metodologia de disefio
descriptivo, la poblacion estuvo constituida por 14 nifios de 4 afios. Finalmente se

concluye que:

En la dimension cognitiva el 89,29% de los estudiantes encontraron
que si desarrollan juegos cognitivos madurara su inteligencia,
lenguaje, abstraccion, logica, analisis, sintesis, induccidn, deduccion,
razonamiento, reflexion, capacidad critica, comprension, meta
cognicion, ETC. mientras que el 10,71% no desarrollé juegos

cognitivos.



Chévez (2018), en su tesis titulada “Juego libre para mejorar el aprendizaje
en matematicas en nifios de 5 anos de la I.LE.I. N°413 Apan”, aprobada por la
Universidad San Pedro de Chimbote, que tuvo por objetivo general determinar si la
aplicacion del juego libre mejoré el aprendizaje en matematicas en nifios de 5 afios de
laI. E. I. N°413 Apan, 2018, en su metodologia de investigacion explicativa, disefio
experimental, la poblacion estuvo constituida por 20 nifios y nifios de 5 afios.

Finalmente se concluye que:

Al aplicar la evaluacion diagnostica se verifico que los nifios de 5 afios
de la I.E.I N° 413 presentan dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, como se muestra en la Tabla 1 y Figura N°1 (pretest), en
20 escolares, el 94% de los alumnos exhibieron niveles bajos de
aprendizaje de matemaéticas con un 6% de los estudiantes mostrando
niveles bajos de aprendizaje de matematicas; este hecho motiva; la
necesidad de aplicar una variedad de lecciones de aprendizaje a través

del juego libre para mejorar el aprendizaje de matematicas.

Atlncar y Quispe (2017), en su tesis titulada “El juego como estrategia de
aprendizaje en nifios del nivel inicial”, aprobada por la Universidad de Huancavelica,
que tuvo por objetivo general demostrar que los nifios obtienen un aprendizaje
significativo mas duradero mediante el juego, en su metodologia de método
cualitativo, de técnica observativa, la poblacion estuvo constituida por 30 nifios.

Finalmente concluyeron que:

Los estudiantes casi en su totalidad, alcanzaron un nivel favorable en
el juego libre en los sectores, existiendo una relacion entre la hora del
juego libre en los sectores y el desarrollo de la originalidad en los
nifios de 5 afio y que existe también relacion entre el sector del hogar

y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios.

Guerra, et al. (2019), en su tesis titulada “El juego en el desarrollo del
pensamiento matematico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 423 “Virgen Maria”, Yarinacocha — 2018, que tuvo por objetivo general
determinar la influencia del juego en el desarrollo del pensamiento matematico en los
nifios y nifas de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 423 “Virgen Maria”,

Yarinacocha — 2018. En su metodologia cuantitativa, de disefio cuasi-experimental, la



poblacion estuvo constituida por 92 nifios y nifias de 5 afios. Finalmente concluyeron
que: el juego tuvo un efecto significativo en el desarrollo categérico de los nifios y

nifias de 5 afios que estaban involucrados en el desarrollo experiencial.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. El juego

2.2.1.1. Principales investigadores y tedricas del juego
Luego, expusimos ciertas de las hipdtesis mas importantes del siglo veinte

respecto al creacion del juego.

1. Teoria de la derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932)
Este escritor considera que el juego es una actitud distinta al individuo frente
a la realidad. El juego no puede ser separado de las cosas que no son juegos,
ni por las acciones que se realizan, ni por los rasgos relacionados con la
inmadurez de la persona, todas estas caracteristicas estan presentes en el
juego cuando se hace o no se hace. Aun se podria comprender ese remanente
de juego que se encuentra en el comportamiento de los individuos de edad
adulta, si este fuera Unicamente producto de las circunstancias que definen la
nifiez.
En efecto, Claparede (1983) expresa que el juego “es el paso que comunica
la escuela con la existencia; el paso subterraneo mediante el cual es posible
ingresar al cerco de la escuela, que por momentos parece ser la extension de
su vida” (p.157). Este autor, sugiere que el juego es la méas eficaz herramienta
con el objetivo de movilizar a la crianza, en una medida que se puede
considerar como una escuela activa. Al considerar el juego, argumenté que el
juego esta destinado a satisfacer una necesidad real y que es una actitud que
se puede cambiar siendo “como si”’ y que la funcion simbdlica es en realidad
parte del juego.

2. Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento
de Piaget (1945)
Segun Piaget, la variedad de formas en que el juego se desarrolla durante el
desarrollo infantil es consecuencia de los cambios en sus estructuras
psicoldgicas. La categoria de juego se encuentra, en parte, en sintonia con

estas estructuras. Sin embargo, en la medida en la que se trata de una conducta
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juvenil por definicion, el juego apoya el establecimiento y el desarrollo de
novedosas estructuras psicoldgicas.
De acuerdo con el punto de vista de Linaza y Maldonado (1987), el juego es
un triunfo de la integracion sobre la acomodacion. La cualquier
transformacion en el medio es presumiblemente una estabilidad entre las dos
extremidades. Y si la imitacion, la incorporacion de comportamientos que
modifican las propias estructuras de pensamiento, “es el ejemplo
paradigmatico de laacomodacion, el juego, en el que se desfigura esa realidad
externa con el fin de preservar la propia estructura, seré el paradigma de la
asimilacion” (p.42).
Teoria sociocultural del juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980)
Vygotsky cree que el juego es un procedimiento de suplantacion; es la
elaboracion simbdlica, con el objetivo de representar, de los anhelos no
realizables; muestra que la psicologia es la nueva forma de pensar que le falta
a la mente del nifio de la primera edad, y que es un rasgo humano en el
funcionamiento de la psique; cree que el menor retrata una situacion
simbolica y una estructura de significado/cosas en el juego, donde predomina
el aspecto semantico, el significado de la palabra y el significado de la cosa,
y afirma que el comportamiento del menor se basa en esos dos caracteristicas.
Segun su pensamiento, el juego genera una region proxima de progreso en el
menor. En este periodo, el menor se encuentra siempre por encima de la
diferencia de edad que tiene con el resto. Debido a que el juego en si contiene
una serie de comportamientos que representan diferentes corrientes
evolutivas, sirve como un recurso clave para el desarrollo.
Ortega, (1992) agrego que:
Hay una correlacion entre la escena y el contexto de la cultura que
habita el menor y se afirma que, en el momento en que juegan, los
infantes se visualizan dentro de los trabajos de su sociedad y repiten
sus papeles y valoraciones para el futuro. De esta manera, la actividad
se desarrolla en primer lugar, ya que de esta forma los infantes toman
la motivacion, capacidad y disposicion necesarios para Su
participacion en la sociedad, estos ultimos Gnicamente son posibles de
realizar en conjunto con los semejantes y los mayores Vygotsky. Asi

mismo, indica que la copia es un mandato externo de la totalidad de
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juegos de representacion. A través de esta el menor se adquiere el
sentido de la comunidad de la humanidad en sus diversas actividades.
(p.64)

4. Teoriadel juego como instrumento de afirmacion del yo (Chateau, 1958)
En su pensamiento del juego, Jean Chateau sostiene que el menor se forma
mediante el juego, indica que el juego tiene un objetivo en si mismo, en la
afirmacion de que se toma la seriedad como una de las caracteristicas mas
importantes del juego, afirmando que expresan sus habilidades, objetivos y
personalidades dominantes, en resumen: su individualidad.

Para Chateau (1958), considera que “una de las ideas mas importantes de su
teoria es que el menor no tiene ningun suefio con respecto a las cosas que
tienen los adultos, menos aln con respecto a su ser” (p.33). Para este autor,
la exploracién de validacion del yo se evidencia en el juego de dos maneras:
la fascinacion del Mayoral y el amor por el orden y método. El juego del
menor, asi como su trabajo como todo, esta supeditado a la gran figura del
Mayor. El nifio busca en el juego una prueba para confirmar su yo, o su

personalidad, segun otra de las ideas centrales de este autor.

2.2.2. Aprendizaje en el area de matematica

2.2.2.1. Teorias del aprendizaje en el area de matematica
El estudio del aprendizaje en el area de matematica ha servido como base para

varios analisis de las matematicas a lo largo de la historia de la psicologia, a veces en
conflicto. Durante los primeros afios de la psicologia cientifica, quienes mantenian
una comprension de las habilidades matematicas basicas basadas en la préctica con
quienes creian que era necesario aprender los conceptos y formas de aprender a
pensar antes de actuar y, por lo tanto, debe ser lo primero en términos de importancia

0 comprension.

1. Teoria del aprendizaje por descubrimiento (Jerome Bruner 2001)
El progreso de la formacion se apoya en la labor del alumno. Los profesores
tienen que elegir y proveer a los alumnos de situaciones, dificultades o
enigmas que les incentiven a participar de manera proactiva en la resolucion
de los mismos, con el animo adecuado y la curiosidad excesiva. En el
transcurso del trabajo conciso de los estudiantes dentro de la circunstancia o

problematica planteada, se ejecutan procedimientos como la observacion, la
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experimentacion, la comparacion, la discriminacion, o la formulacion de
hipotesis o conjeturas. Lo que se busca es que el alumno asuma ciertas partes
del procedimiento y la practica de investigacion propios de las areas, para que
luego genere conocimiento por su cuenta (en su nivel) y desarrolle heuristicas
y estrategias de pensamiento meta cognitivo.
Bruner (2001), dentro de esta hipotesis afirma que:
El trabajo del docente es importante, sobre todo, en el momento de
concebir, elegir y plantear los problemas que deseen que el alumno
active y pretenda aprender por medio de la investigacion. El
desempefio de orientador del docente o de algun comparfiero con mas
ventaja se suele equiparar con el papel y la funcién de un andamio al
construir un edificio: el andamio ha de posarse sobre lo ya erigido, de
manera que con su asistencia es posible moverse por encima y asi
llegar a desvelar y desarrollar una mayor comprension. (p.122)
Teoria del aprendizaje significativo (David Ausubel 1989)
Para que se pueda considerar que el alumno ha adquirido el conocimiento,
este ha de ser significativo para él o ella, es decir, ha de conseguir que la
nueva informacion se integre en sus conocimientos y en su cultura
preexistentes. La mayor cantidad de asociaciones entre los conocimientos
previos del alumno y los nuevos conocimientos, haran que el aprendizaje para
el alumno sea mas significativo y tenga una mayor duracion, ya que se
integrara en una estructura de la mente y de la memoria a largo plazo del
alumno. El caso méas extremo contrario seria el de un conocimiento sin la
asociacion de informacion o conocimiento que tiene el alumno. Esta
circunstancia se puede conceptualizar a través de un conocimiento adquirido
de manera memoristica y mecanica, sin importancia para el alumno debido a
que no es capaz de asociarlo a otros entendimientos o datos.
Ausubel (1989), hace mencion:
Esta hipotesis afirma que la adquisicibn de conocimientos
significativos se puede conseguir y promover a través de diversas
maneras de aprender. En efecto, esta hipotesis suele estar asociada de
manera mas frecuente a los métodos de ensefianza que utilizan
exposiciones que participan, sin embargo, el docente debe tener en

cuentay siempre preservar el patrimonio y la cultura de los estudiantes
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al momento de articular, desarrollar y presentar los nuevos conceptos.
(p.67)
3. Teoria del Constructivismo sociocultural (Lev Vygotsky 1995)
Lev Vygotsky cred una hipétesis de cdmo se construyen los conocimientos
que se puede llamar constructivismo sociocultural. A diferencia de lo que hizo
Piaget, en el pensamiento de Vygotsky, el progreso del conocimiento de una
persona no se puede comprender sino en términos de la relacion social. En
ese progreso es importante la participacion de los procesos de internalizacion
que se originan por la manera en que interaccionan socialmente y por la
manera en que se mediate culturalmente la comunidad. Esos desarrollos
facilitan una apropiacion de la cultura del grupo en cuestién, la cual provoca
una transformacion y reconstruccion del sujeto en si y, por ende, el
nacimiento de procesos psicoldgicos mas avanzados como son la capacidad
de pensamiento, la elaboracion de un argumento, la critica o la abstraccion.
Ese progreso de nuevo se revertira en la comunidad posteriormente a través
de las relaciones que el individuo tome parte en ellas, que es una
transformacion de la misma comunidad. En estos desarrollos de conversacion
son fundamentales los medios de solucion de problemas.
En concreto, Vygotsky (1995), destaca que:
El lenguaje es una herramienta fundamental, ya que se establece una
correlacion entre la inteligencia (el progreso del pensamiento y la
contemplacion) y el lenguaje. Es la forma en la que el pensamiento se
transporta al cuerpo y se hace sentir a los demas, ademas de ser la
forma en la que el cuerpo y la psique se comunican entre si. (p.6)

4. Teoria de la epistemologia genética (Jean Piaget e Barbel Inhelder1980)
Jean Piaget e Inhelder (2008), su teoria es “de naturaleza constructivista, ya
que el alumno transita por el camino de la construccion de su entendimiento
a través de su labor. El fundamento de esa edificacion es primordialmente

mental, sucediendo en la mente del alumno” (p.20).
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2.3. Bases filoséficas

2.3.1. El juego

2.3.1.1. Aspectos del juego
Los juegos son actividades ludicas, divertidas y gratificantes que pueden

realizar todas las edades. Los infantes brincan durante sus primeros afios de
existencia con el fin de entretenerse, conseguir amor y generar comunidad; al mismo
tiempo, brincando crean su utopico, su imaginario, su creacion, y aprenden a vivir.
Sin embargo, el juego no tiene reglas especificas y surge de forma natural, sin
preparacion previa. Luego comenzara la practica formal del juego, que contiene un
conjunto de reglas que no solo definen los requisitos necesarios para comenzar el

juego, sino que también definen como se debe desarrollar y terminar el juego.
Segun Madrona, et al. (2008):

En la etapa de la Infancia los infantes encuentran dentro de su cuerpo y en la
accion las primordiales maneras de relacionarse con el mundo que los
contiene y, de esta forma, adquirir los primeros conocimientos sobre la
realidad que los envuelve vy, asi, desarrollar sus primeros sentimientos de
pertenencia a la comunidad en donde viven, se mueven y crecen. Sin
embargo, las principales experiencias sobre las que se construird el
pensamiento de los nifios seran la comprension paulatina del propio cuerpo
como fuente de emociones y el descubrimiento de sus posibilidades. Ademas,
los vinculos amorosos instaurados en condiciones de movimiento corporal, y
particularmente a través del juego, seran fundamentales para el progreso de

las emociones. (p.71)

A lo largo de esta fase se atendera el desarrollo de la sentimientos como una
de las caracteristicas mas importantes de la personalidad de los nifios, haciendo que
se reconocen, se expresen y tienen control sobre las emociones y los sentimientos.
En la etapa de educacion preescolar, el juego es el factor principal en la formacién
del autoconocimiento y el desarrollo de la independencia del nifio, pues en esta etapa
el juego consta de acciones, sentimientos y pensamiento que apoya el desarrollo

social.

El juego se trata de un pasatiempo importante para la totalidad de los seres
humanos. La labor de ella incentiva el desarrollo de habilidades, costumbres y reglas
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fundamentales para vivir en armonia. Todos nosotros hemos adquirido la habilidad
de relacionarnos con las areas familiares, materiales, sociales y culturales a través del
juego. Es una nocion que tiene una amplitud muy grande, un caracter versatil, elastico

y ambivalente que implica una complicada clasificacion.

Ademas, segun la Unesco (1980) “los juegos poseen un excelente modo de
aprender los valores culturales de la sociedad, estos son encarnados de manera
simbdlica: en las reglas del juego y a través del empleo de disefios decorativos
tradicionales” (p.17). Esto se refiere a que los juguetes en las eras pasadas, eran
objetos que se encontraban en las zonas de residencia de los infantes y las infantes,
donde estos ultimos le otorgaban sentido y propdsito especifico a través de los juegos

que creaban y la manera en que interaccionaban con sus semejantes.

Es posible afirmar que la juego, como cualquier otra cosa que se produce en
la sociedad, no se puede definir con exactitud y, por esta razén, las definiciones

Unicamente muestran ciertas particularidades.
Segun Carmona y Villanueva (2006), el juego es:

Una forma de interactuar con el mundo real, la cual esta determinada por las
caracteristicas intrinsecas (la actitud del jugador hacia el mundo real) de quien
juega, y no por las caracteristicas extrinsecas del mundo real, como lo define

la profesora de biologia. (p.11)

A lo largo del estudio de la investigacion del juego como método de
ensefianza, se estudiaron diversas investigaciones en diferentes naciones, y el juego

se convirtié en una corriente fundamental para varias propuesta de ensefianza.

De acuerdo con Garaigordobil y Fagoaga (2006) “el juego se trata de una
actividad fundamental para la vida humana. Debido a que tiene un gran rol en la
contribucion de manera importante en la formacion del nifio durante su infancia”
(p.18). El juego es importante para los nifios porque les proporciona accion, la
manipulacion de objetos, relacionarse con otros nifios, y todas estas son las

necesidades que tienen los nifios en el juego.

2.3.1.2. Importancia del juego en la sociedad y la cultura
El juego ha sido, esté siendo y sera parte de los acontecimientos y actividades

de la existencia cotidiana. Esta relacionado con el tiempo disponible, un lugar que se
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utiliza para el relax, la diversion y la recreacion. En los periodos libres, la persona
esta exenta de las limitaciones de origen extrinsecas, como por ejemplo el empleo,

los vinculos familiares y las tareas sociales.

De acuerdo con Paredes (2003), “el juego ha estado presente en todas las
culturas y sociedades, incluso en las mas primitivas, a lo largo de la historia. Es parte

de la genética humana. Naces, creces, evolucionas y vives con el juego” (p.32).

A partir de los tiempo antiguos las personas han buscado maneras de pasar el
tiempo, pelear, conocer gente y llenar los dias libres a través de los juegos. A lo largo
de los afios, el juego se ha desarrollado con el crecimiento de la importancia del ocio
y el trabajo, ademas de las actividades de entretenimiento que han prevalecido en la
sociedad, influenciadas por las costumbres y habitos de las personas de todas las
edades, lugares y civilizaciones. Los juegos han demostrado una capacidad de

conocimiento y socializacion de gran importancia.
Llull y Garcia (2003), hacen mencion que:

A través de los juegos, los infantes van aprendiendo cosas acerca de la cultura
que les pertenece, van mezclando paulatinamente su entendimiento de la
realidad del planeta que han elaborado sus mayores, ademas en el momento
de jugar y reir. En ese complejo procedimiento, las acciones ludicas se haran
menos autbnomas y menos egoistas, para progresar constantemente en la

participacion de la vida misma, o sea, como juego. (p.21)

Esto es debido a que el juego constituye un elemento fundamental para el
desarrollo de la evolucion de los nifios, los cuales muestran su conocimiento del
entorno fisico y social a través de las manifestaciones ludicas, y se encuentra en cada

una de las eras y sociedades de la historia.

El juego se trata de uno de los aspectos fundamentales para el desarrollo,
apoya la manifestacion de habilidades psicoldgicas, sociales y fisicas; ademas es el
medio por el cual los infantes manifiestan sus sentimientos, miedos, amor y suefios
de manera natural y gustosa. De esta forma mismo establece las semillas de lo que
sera el trabajo para los estudiantes y las habilidades que se requeriran en las etapas

finales de la existencia.

17



De acuerdo con Garrido (2010), “el juego le proporciona al menor la
oportunidad de explorar el planeta; desarrollar la motricidad, la fantasia, la
inteligencia y la creatividad; ademas le proporciona la posibilidad de socializarse y,

en el tiempo libre, divertirse y enjoyase” (p.26).

Si como profesores, ademas, nos imaginamos al juego a modo de una
posibilidad de conversacion con el alumno, de debate, posiblemente lograriamos
entender la necesidad de ese lugar, en donde la ludica tenga una importancia real, de

ser la primera forma de conseguir conocimiento.

2.3.1.3. Importancia del desarrollo del juego en la escuela
El juego dentro del aula tiene la utilidad de facilitar el estudio cuando se

planifica una actividad positiva, con normas que permiten el reforzamiento de los
valores: amor, tolerancia hacia el grupo y la interrelacion, la responsabilidad, la
seguridad y la confianza en uno mismo, todos estos -los valores- asisten en la
internalizacion del conocimiento de manera significativa y no como una simple

grabadora.
Minerva (2002) afirma esto:

El juego como método para aprender no solo le ofrece al alumno la ocasion
de solucionar sus dificultades internalizadas y hacer frente a los siguientes
casos, de manera tradicional, con un pie en modo digital, pese a que el docente
haya estado junto a él en el mismo desplazamiento, en tanto a la forma de
aprender, con una gran antigliedad y falta de conocimiento acerca de las

novedosas tecnologias, suele tender a desmerecer su valor. (p.291)

Dentro de la institucion hay lugar y lugar para el recreo. Por ejemplo, el patio,
el cuarto que tiene juguetes, losetas de juegos, la piscina, el espacio verde, etc. Por
esta razon, los docentes deben fomentar las oportunidades de juego libre en todos los
espacios de la escuela, ya que hay juegos que deben desarrollarse en un lugar
determinado, pero los docentes deben saber adaptarse a diferentes situaciones para

aprovecharlos.
Segun Borghi (2012):

El juego se trata de una actividad con instintos e imitaciones, y forma parte

de la preparacion para la adultez, de modo que, en esencia, es un
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procedimiento de conocimiento, porque da las chaves para entender el sentido
de la cultura ademés de la resolucion de dificultades. En consecuencia, es una
condicion para el desarrollo, debido a que, en sus diversas formas, apoya la
evolucion, el reforzamiento de uno mismo, la seguridad en los otros, la

curiosidad, el anhelo constante de investigar, la creacion. (p.144)

El juego es una actividad que influencia en procedimientos de organizacion
personal y de desarrollo de la inteligencia. Supone la colaboracion entre los sistemas
corporales, piedra fundamental para la inteligencia y la psique. Desde esta
perspectiva encarnada, la importancia se genera en condiciones activas que tiene el
mundo y su entorno, esto es, se genera a partir de complejos desarrollos de

acoplamientos de estructura.

En ese contexto, el juego implica sumergirse en el mundo y estar totalmente
inmerso en la accion, ya que proporciona las posibilidades reales de participacién en
la realidad desde la experiencia, lo que lo hace, mas que como método o técnica para

ensefiar, una forma de estar en sintonia con la realidad.
Segun Moreno (2017):

El juego se extiende en forma de un lugar de elaboracion donde prevalecen
los objetos, de modo que no se limita a una simple herramienta de ensefianza,
sino que en una actividad especifica y particular donde el menor vive. La
ludicidad no se tiene que planificar, sino que se tiene que admitir y legitimar,
de esta manera, nosotras estaremos legitimando, ademas, la forma en la que
los infantes se relacionan con el conocimiento que tienen de si mismos y del

ambiente que los héabitos. (p.22)

De lo anterior se deduce la vinculo que tiene el juego con el lenguaje, porque
la vivencia ladica se basa en un vinculo con otros que requiere de la utilizacién de

herramientas linguisticas que apoyen la conversacion.

El juego tiene importancia para los infantes porque es la lengua que utilizan
para comunicarse con el planeta, y debido a que la totalidad de las experiencias y

particularidades de los infantes son comunicadas a través del juego.

Al mismo tiempo, juega un papel importante en el desarrollo arménico de la

personalidad de cada nifio, pues en la escuela y en el hogar los infantes dedican parte
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de su tiempo a juegos educativos o divertidos, en ciertos casos. Sin embargo, cada

caso implica una evolucion de la personalidad, por lo que tiene un gran valor

educativo.

2.3.1.4. Caracteristicas del juego

En los colegios infantiles y en el primer grado, la recreacion y el desarrollo

de los nifios estdn muy presentes. El juego como actividad lddica se utiliza como un

complemento psicopedagogico, que sirve de sustento para nuevos avances. Este

punto nos hace volver a poner en relieve la importancia del entretenimiento en esta

época. Siguiendo los pasos de Garaigordobil (1992) se exponen los particularidades

fundamentales del juego de los nifios:

Actividad fuente de placer: es entretenida y normalmente provoca
enternecerse y hacer apariciones de risa y hasta carcajadas.

Experiencia que proporciona libertad y arbitrariedad: la particularidad
fundamental del juego es que se genera sobre una base psiquica general que
posee la libertad de eleccion.

La ficcion es su elemento constitutivo: se puede decir que jugar es lamisma
accion que hacer el “como si” de la realidad, sin embargo, tiene consciencia
de su propia ficcion. Debido a eso, cualquier cosa se puede tornar en un juego
y la caracteristica que tiene un juego no es la misma cosa, sino la posicion del
individuo frente a ella.

Actividad que implica accién y participacion: Porque jugar es hacer,
implica siempre una participacion activa, que lleva a la accion, tanto para los
jugadores como para las mujeres.

Actividad seria: los nifios y nifias se toman muy en serio el juego, porque
para los nifios y nifias equivale al trabajo de un adulto, porque en el juego
afirma su personalidad ya través de su éxito crece, es decir, como los adultos
crecen a través del trabajo. Del mismo modo, Asimismo Chateu (1973)
explica: “si la seriedad del trabajo de un adulto deriva de su resultado, la
seriedad del juego de un nifio deriva de afirmar su existencia, declarando su
autonomia y poder” (p.54).

Puede implicar un gran esfuerzo: a veces, el juego puede provocar el uso

de mas energia de la que requiere la tarea de forzar.
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e Expresar y descubrir elementos de si mismos y del mundo: los nifios y
nifias expresan toda su personalidad, ellos mismos a traves del juego.

e Interaccion y comunicacion: los juegos fomentan las relaciones y la
comunicacion con “otros”, incitando a los nifios y nifias a buscar pareja con
frecuencia, y el juego en solitario también es comunicativo, un didlogo que
los nifios y nifias establecen consigo mismos y con su entorno.

e Espacio de experiencia peculiar: los juegos son reconstrucciones no
utilitarias de la realidad para nifios y nifias en las que plasman los roles de los
adultos y las relaciones que observan entre adultos, en este sentido los nifios

y nifias juegan a observar e imitar la realidad social que les rodea.

Los juegos son una herramienta importante en el desarrollo y la educacion de
los nifios. Ayuda a formar a las personas, a su personalidad, a su desarrollo
intelectual, es un elemento social poderoso e importante, crea sentido de pertenencia,
facilita el respeto y la tolerancia por los demas, frente a las normas.

Cuando un juego contiene uno 0 mas goles, es necesario considerar que el
objetivo debe ser apropiado para nifios y nifias de edad madura. Ciertos juegos son
controvertidos entre la practica en la primera infancia, por lo que detallaremos

algunos factores basicos a analizar antes de decidirse por un tipo de juego.

2.3.1.5. Clasificacion de los juegos
Hay varias maneras de clasificar el juego. De acuerdo con Requena (2003,
pag. 132), Con base en los diferentes métodos que se utilizan para ordenar el juego,

es posible hacer diferentes clasificaciones.

Por ejemplo, si imaginamos el lugar en donde se juegan, podemos
distinguirlos en juegos que se realizan al interior y al exterior. Si consideramos el
papel que desempefia el docente dentro del juego, podemos determinar si este es
gratuito, dirigido o presenciado. Cuando se valore la conducta que incentiva en el
menor, tendremos juegos de estimulacion, propulsores, manipulativos, de imitacion,

simbdlicos, de razonamiento l6gico, de relaciones espaciales y de tiempo.

La Clasificacion de la juego de Russel tiene un gran valor instructivo. Parte
de una definicién muy amplia de lo que es el juego, que comprende todas las maneras

de hacer recreacion. Es considera que el juego es la base de la existencia de los nifios,
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una muestra de la existencia que encaja perfectamente en la “inmaturidad” del menor,

en la falta de equilibrio en la desarrollo de las diferentes caracteristicas.

Lopez (2010) lo clasifica en cuatro grandes categorias, que estan en gran parte

en relacion con las otras:

Juego configurativo: en este se evidencia la generalidad de la primera
infancia de forma ‘“redondeada”. La corriente hacia la conformacion la
redacta el menor en cada juego, de modo que la creacion resultante (mosaico
de fragmentos de color, la conformacion de un simbolo representativo, etc.)
estan mas vinculados al deleite que a la pretendida e intencionada intencion
de crear una cosa determinada. El infante se divierte transformando, y en el
momento en que realiza la accion, mas que por el producto logrado.

Juego de entrega: los juegos para nifios no se limitan a ser un producto de
una corriente ascendente, sino que ademas son una entrega a las
circunstancias del material. Puede predominar una de las dos corrientes,
partida la otra como un fragmento de colaboracion y asistencia en la
actividad. En las partidas de distribucion existe una vinculo cambiante entre
orden de entrega y configuracién. Para ilustrar, en el juego de la pelota la
primera impresion que tiene el nifio es la de ser arrastrado a jugar de una
manera determinada por las circunstancias del objeto (rebotan, se escurren de
las manos, se alejan, etc.).

El juego de representacion de personajes: a través de este, el menor
recreara un ser humano, un animal o una cosa, tomando como eje principal
las particularidades de la figura que le han llamado méas la atencion. El
personaje se representa de manera esquematica en una serie de caracteristicas
(niveles): por ejemplo, unicamente del ledn se toma el ruido y andar félido,
del tren de la estacién se toma el silbato y ensefiar la bandera. En la
representacion de los personajes se genera una mezcla de los mismos y
también una sensacion de vivir la existencia del otro sin acordarse de la
propia. Esta doble salida de si mismo hace que la representacion implique una
transformacion del yo que, por un lado, se desvanece y, por otro, se impregna
de otro.

El juego reglado: es el que la labor configuradora y el desarrollo de la

actividad tienen que realizarse dentro de una serie de normas o reglas, las
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cuales establecen claramente la capacidad, sin embargo, no son tan estrictas
que no se pueda realizar la actividad original, y estan en gran medida libres
de la persona. La norma no se contempla al jugador como una dificultad para
la accion sino, mas bien, como lo que la apoya. Los infantes acostumbran a
ser bastante estrictos en la requerimientos y obediencia a la norma, sin tener
ningun sentido de ordenamiento, sino debido a que creen que, en la ejecucién
de la misma, se garantiza la viabilidad del juego y por esta razon las acatan
de manera facil. Acatamiento que se relaciona asimismo a una anhelacién de
orden y proteccion, implicita en varios juegos para nifios y adultos.

El juego de normas es uno de los que mas perduran a lo largo de la edad
adulta, pese a que el menor y el mayor no vean ya la norma como una
requerimientos casi sagrados, sino como una agrupacion de legislaciones

dentro de las cuales hay que hallar la mayor ocasion para triunfar. (p.56)

2.3.1.6. El maestro y su rol en el juego en la escuela

La posicion que tenemos como docentes es de animador del deporte o incluso

de integrante del equipo. Si deseamos volvernos en “directores” del juego, que son

personas «adultas y serias», que mandan, organizan y disponen, jamas lograremos

una atmdsfera correcta, en donde el menor pueda expresarse de manera

independiente y luego libre a través del juego. Esto no implica que debamos dejar a

nuestros estudiantes solos, sino que es necesario orientarlos, brindarseles ideas y

animarlos, con el fin de que, en el momento en que juegan, los infantes hallen en sus

docentes a una persona a la que pueden dirigirse de manera mas relajada. En su labor

como “intensificador de juegos”, el docente deberia tener en cuenta una serie de

componentes:

Disefo de espacios del juego: El docente debe ayudar al alumno en la mayor
medida posible para que pueda jugar y, ademas, debe ser capaz de ordenar el
ambiente del mismo. El aula se organizara en lugares ludicos que posibilitan
el juego libre y espontaneo, ademas de que se divide en grupos pequefios y se
juega entre todos, las dos Gltimas caracteristicas siempre con una misma
estructura y un mismo objetivo educacional. Ademas, el menor ademas
requiere jugar y aprender al aire libre, por lo que tomaremos en consideracion
las circunstancias del patio de la escuela, los lugares verdes que se encuentran

en la zona, los diferentes lugares de cultura que se hallan en la zona...
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e Materiales para el juego: los objetos ludicos que son escogidos por nuestros
estudiantes deben ser analizados y contemplados con cuidado. El juguetes es
una categoria de «arcano» que es necesario tener en cuenta.

Escogeremos objetos ludicos que apoyen la idea de divergencia de
pensamiento y la creacion de los estudiantes, para esto, es posible elegir
puzles, dbacos, figuras de accidn, narraciones, musica...

e Estructuracion y organizacion de los tiempos de juego: Cada nifio debe
aprender a desarrollar la libertad de juego y también la organizacion, todos
los nifios tienen que jugar por su cuenta y en grupo. Varias investigaciones
recomiendan que la actividad ludica entre dos menores es mas prolongada y
tiene mas provechos que la actividad ludica de tres 0 mas menores; no
obstante, es necesario acotar que la contribucion y la experiencia que genera
la actividad ludica entre individuos es mas grande. En consecuencia, el
docente debe planear y ordenar la duracion de cada tipo de juego que él
mismo use durante su clase.

e Actitudes del maestro respecto al juego: el docente debe intentar
desarrollar una secuencia de comportamientos en la figura de animador de
juegos. Deberia adquirir una posicion de distanciamiento y conocimiento,
descubriendo las reacciones y habilidades de los estudiantes. Una enorme
habilidad para admitir las manifestaciones y respuestas incorrectas del menor,
las justifica, en el momento en que surgen, como algo habitual con respecto
a la maduracion y desarrollo del menor.

Una excelente habilidad para aceptar las manifestaciones y respuestas
erroneas del menor, las cuales, siendo ciertas, son valoradas como parte de la
normalidad del desarrollo y maduracion de la crianza; la creacion de un
ambiente libre de presiones y con licencia: el menor tiene que laborar en un
ambiente de libertad, sin embargo, con el firme respeto hacia las reglas; no es

necesario que se sienta oprimido o con obligacion.

2.3.1.7. El juego didactico en las aulas de clases
El empleo del juego como herramienta didactica no se limita a la simple

diversion, en cambio, tiene muchos beneficios durante el proceso de ensefianza
aprendizaje, ademas, tiene como objetivo mejorar las habilidades y destrezas de los

nifios, con el fin de conseguir un conocimiento que sea eficaz para atender las
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necesidades del alumno y solucionar los problemas que se le presentan. El juego
como herramienta de ensefianza esta entre las mas adecuadas y eficaces estrategias

para la docencia por las siguientes razones.
Avristizabal, et al. (2016) exponen los siguientes razones:

e Una opciodn inteligente: las personas suelen hallar la resolucion maés factible
para cada problematica, a esto se le llama pensamiento vertical, en tanto que
el pensamiento lateral se encarga de hallar otras maneras de solucionarlo,
resaltando que el juego apoya la practica del mismo tema mediante ejemplos
propios.

e Integrany valoran la diversidad dentro del grupo: a partir de la ludica se
incorpora a cualquier género de personas, sin importar su procedencia,
idioma, religion o nivel de estudios; es fundamental la creacion de grupos de
trabajo para relacionarse con su ambiente y asi lograr un aprendizaje
cooperativo.

e Promueve las ventajas del aprendizaje activo: las maneras activas de
aprender ayudan al menor a desarrollar la capacidad de andlisis de lo que se
le ensefia.

e Facilitan la participacion de estudiantes introvertidos: el menor no cuenta
con el sustento de sus colegas se siente insegura dentro de la agrupacién en
donde se encuentra, esto evita que sea participe en las clases, por lo cual es
necesario la utilizacion del juego para que se integrara y se ayudara y se
dividiera.

e Vinculan la educacion con el entretenimiento: la utilizacion de la
tecnologia en la educacion, da paso a que los profesores se educen e
implementan novedosos métodos de ensefianza con el fin de que los nifios se
interesen por las matematicas y, ademas, que los docentes se especialicen en
el area. (p.120)

La aptitud de pensar incorpora varias acciones de pensamiento que se
ejecutan cuando el alumno transforma sus propias estructuras de pensamiento, a
través del juego de matematicas apoya en la pensamiento, el analisis, la conversacion,
la captacion, y la generacion de conocimientos firmes que seran importantes en su

proceso de formacion; la practica de la ensefianza se basa en el constructivismo.
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2.3.1.8. Dimensiones del juego
Se trata de un procedimiento instructivo que tiene como objetivo desarrollar

en los estudiantes de técnico una conducta y una capacidad de direccion apropiadas,
esto es, no Unicamente posibilita el acrecentamiento de conocimientos y el desarrollo
de habilidades, sino que ademas apoya en la consecucion de incentivos por las

asignaciones.

1. Juego motor
Se le Ilama juego motor a la presentacion de simple juegos de motores, que
estan basados en la totalidad de la maduracion del sistema motor. Su meta es
Unicamente la diversion de jugar en la manera en que lo hace. La gran mayoria
de los juegos motores llevan a una actividad ladica, estos movimientos y
gestos sencillos son recurridos en forma de exploracion, con valor
investigativo. Durante los primeros meses de vida, los bebés jalan y empujan
las extremidades, jalan y cruzan las manos y los dedos, caminan sobre objetos
y luego los sacuden haciendo ruidos o sonidos.
Los juegos motores, también conocidos como juegos sensoriomotores
ejecutan a partir de los sentidos, estan concebidos para el deleite de
realizarlos, estos juegos se basan en la repeticion de acciones y movimientos
sencillos como agitar los codos, sacudir objetos, generar ruidos, andar, correr,
etc. En este periodo, el menor empieza a investigar el planeta, explore sus
propios sentimientos, sensaciones y movimientos, y los conocimientos que
adquiere se conservan durante la totalidad de la nifiez, inclusive en la edad
adulta, como es montar en bicicleta.

2. Juego cognitivo
Los juegos cognitivos se llaman asi porque requieren el empleo de las
habilidades de cognicion para tener éxito en el jugador; los juegos se
relacionan a una clase de juegos diferentes que ejecutan las caracteristicas de
cognicion, y propenden la interrelacién entre las nociones de juego, diversion
y cognicion.
El uso de juegos en el ambito escolar permite practicar habilidades sociales y
emocionales, ya que su uso favorece las conversaciones sociales y la
cooperacion entre las personas. EIl uso de juegos cognitivo coloca a los

jugadores en una situacion de comprension, desacuerdo y oposicion porque
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es una actividad estructurada que les exige autocorregir sus acciones y
aprender a tolerar la frustracion que conlleva la derrota.

Los habilidades mentales se definen como las habilidades que tiene el
individuo y le posibilitan interactuar con el entorno de manera simbdlica,
dentro de ellas, estén la identificacion de objetos, la resolucion de problemas
y la utilizacion de normas, todas estas caracteristicas brindan la estructura
permanente de los procesos mentales.

3. Juego social

Los juegos socializan las normas de la sociedad, preservan los lugares, los
objetos y los colegas. De esta manera, como producto de la sociedad, el juego
cumple la funcién de representar, esclarecer para cada comunidad el
significado que tiene. Este es el aspecto que evidencia la razon por la cual los
juegos se presentan de maneras tan diversas, en funcion del espacio y tiempo.
El trabajo, la futilidad o la educacion de los nifios en varias sociedades
durante varios periodos historicos son aspectos adicionales del juego social.
Finalmente, cada situacion social construye una imagen del juego segln sus

valores. forma de vida y expresion a través del lenguaje.

2.3.2. Aprendizaje del &rea de matematica

2.3.2.1. Definicion
Adamuz y Bracho (2014), mencionan que:

Las matematicas siempre han jugado un papel importante en la educacion, a
pesar de que histéricamente no han sido una de las materias mas populares
entre los estudiantes, se considera un conocimiento menos util en la vida
cotidiana, y también es una de las materias mas reprobadas. En la mayoria de
los paises, se considera una materia que solo los estudiantes adinerados
pueden pagar, hasta el punto de que en algunos casos se utiliza como una
medida de la inteligencia de los estudiantes. Por esas dificultades, la
ensefianza de las matematicas en todos los niveles ha sido y es foco de

atencion de instituciones, padres y docentes. (p.40)

El proposito de ensefiar matematicas no es solo ensefiar a los nifios los
principios tradicionales de las matemaéticas, las unidades de medida y algunos
conceptos de geometria, sino también ayudar a los nifios a ser capaces de resolver

problemas de forma independiente y aplicar los conocimientos y habilidades
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matematicas en la vida diaria. Esto es significativo para los infantes que tienen
dificultades en la retencidn de las cifras. El fracaso en la escuela para este desempefio
es muy esparcido, mas alla de la posibilidad de que se tratara de dificultades en la

matematica especificas denominadas discalculia.

Asimismo, la ensefianza de las matemaéticas elementales ha puesto un fuerte
énfasis en el desarrollo de las habilidades numéricas de los estudiantes, su habilidad
para realizar calculos y su habilidad para resolver problemas. Igualmente son
valorados significativamente el procedimiento, la compra de la medida y de ciertas

nociones de geométrica.
Conforme al escrito en el Minedu (2009):

El proposito de la matematica en el curriculo es fomentar maneras de pensar
y actuar de manera matematica en diversas situaciones, que posibilitan a los
infantes entender y participar en el mundo real a partir de las intuiciones, los
planteamientos de hipdtesis, conjeturas y pruebas, haciendo inferencias,
deducciones, argumentaciones y pruebas; comunicarse y otras habilidades,
ademas de desarrollar métodos y maneras de ordenar, cuantificar y medir los
hechos y fendmenos de la realidad y participar de manera consciente sobre
ella. (p.10)

Lo que implica aprender y ensefiar matematica es generar, casi siempre,
conocimientos en torno a las matematicas, aunque estas se hayan creado o
modificado a través de mas de cuatro milenios. Los profesores de matemaética usan
la matematica con los alumnos dentro del momento en que crean conceptos y
definiciones de la matematica, sean estos muy fundamentales. Aqui podemos
encontrar una buena parte de la atraccion y el relato de las cifras. Ellas es posible que

sean siempre renovadas.

De acuerdo con los conceptos psicopedagogicos de Lev Vygotsky (1978),
“las matematicas se retienen, al igual que otras areas del conocimiento cientifico, en
colaboracion con los otros participantes en el procedimiento de estudio y ensefianza”
(p.176).
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Si bien es posible afirmar que el aprendizaje de las matematicas unicamente
se produce dentro o fuera de la escuela, para que este conocimiento se concrete es
necesario que los alumnos realmente participaran en la elaboracion de las ideas y

conceptos matematicos.
Mora (2002), refiere que:

Generalmente el aprendizaje de las matematicas empieza con un breve apunte
que inicia la motivacion de los estudiantes, esto les permite interesarse y
actuar en funcion de sus conocimientos previos, intuicion y métodos de
estudio que se conocen como consecuencia de su proceso de socializacion
dentro y fuera de la escuela. Los profesores actualmente tienen muchos

recursos, ideas y métodos para iniciar los cursos con sus alumnos. (p.20)

2.3.2.2. Principios para el aprendizaje de la matematica
Para Dienes (1970) al requerir que los estudiantes profundicen en sus
conocimientos matematicos, los docentes deben planificar casos adecuados para
completar esta construccién. En este sentido, los docentes necesitan conocer estos
principios matematicos para poder utilizarlas en la planificacion de situaciones que

permitan a los estudiantes aprender adecuadamente.

Es significativo que el docente se vuelva investigador, de esta manera
permanecera al acecho de la totalidad de la dinamica de la matematica, que es
considerada como una zona de conocimiento que Se encuentra en constante

evolucion.

Una correcta formacion permanente es otro principio fundamental a tener en
cuenta; esta muy influenciado por los desarrollos en los campos de la educacion, las
ciencias sociales y la investigacion educativa, todos los cuales tienen un impacto en
el tema del plan de estudios, los libros de texto, los estandares y los procedimientos

de evaluacion de los estudiantes.

Por otro lado, Brown (1993) indica que es ‘“amablemente aconsejable
rememorar que la formacién del planeta tiene una etapa de transformacion y la gran
mayoria de los enfoques parten de la base de que es necesario un cambio integral,

dinamico y con el objetivo de estimular la motivacion” (p.10).
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La matemaética dejo de tener como eje la simpleza de los conceptos, las
practicas mecanizadas, en respuesta a la transformacion del planeta y sus
requerimientos, es necesario que los docentes se acaten usando distintas estrategias

y métodos que atraigan al alumno y le generen interés.

El curriculo nacional (2016) informard los principios que tomaremos en

consideracion:

e Partir de situaciones significativas: se trata de generar o elegir distintas
situaciones que puedan atender a las necesidades de los estudiantes ademas
de sus intereses diferentes. Estas vivencias con éptimo acompafiamiento que
es innegable para el alumno.

e Involucrar a los estudiantes en situaciones que les importan y que les
resulten interesantes: es mucho mas factible que los mismos estudiantes se
relacionen con situaciones que tienen una alta importancia para poder
comprender de forma clara lo que se pretende con ellas, y cuando se sienten
que satisfacen sus necesidades, se genera motivacion y autonomia para
aprender y responder a las dificultades.

e Aprender haciendo: el aprender y hacer son dos acciones que no se pueden
separar, ya que el desarrollo de las habilidades se basa en la experiencia que
tiene el alumno, en el momento en que se equivoca, cuando ponen y en el
momento.

e Construir el nuevo conocimiento: requiere que adquiera y domine las
nociones, reglas, conceptos y teorias que le ayuden a entender los problemas.
Se solicita que el alumno internalice esa nueva informacidn para hacer frente
a situaciones complicados.

e Aprender del error o el error constructivo: la equivocacion debe ser
entendida como una oportunidad para aprender, en lugar de ser un simbolo
de alerta o preocuparse, la equivocacion es el punto de partida para la
investigacion, la autorregulacion y la creacion de nuevos conocimientos. Por
esta razon es importante la conversacién, el analisis, las decisiones y la
resolucion.

e Generar el conflicto cognitivo: implica resolver un problema de
pensamiento que entra en conflicto con creencias, habitos, ideas, emociones

y normas sociales, lo que desequilibra a los estudiantes, pero cuando se
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comprende e interioriza, se lograra el ajuste y el equilibrio cuando se exprese

en situaciones dificiles son necesarias para el éxito.

2.3.2.3. La matematica en la escuela
Para el Minedu (2009) “las personas menores de edad tienen conocimientos

preliminares, que se obtienen en casa, la escuela y el entorno, todas estas nociones se

organizan de manera ldgica y tienen un sentido, como se precisa” (p.130).

El objetivo de la ensefianza es preparar a los estudiantes para abordar el
trabajo de investigacion cientifica y tecnologia, como actividades oficiales para la
creacion de conocimiento, productos y servicios, adquiriendo conocimientos de los
conceptos cientificos méas recientes del mundo fisico y natural y desarrollando

métodos de trabajo basados en técnicas de resolucion de problemas.

En consecuencia, las matematicas requieren utilizar componentes de la
vivencia de los estudiantes, transformando estos componentes a una lengua

matematica formal, que es un componente esencial del entendimiento.

Conforme al Minedu (2009) incluso el docente de educacion inicial debe
tener conocimiento de esta clase de datos, ya que, en la etapa de la vida del infante
en donde se forma el habito de la nomenclatura, el infante es mas facil de entender

al estar en relacion a ella.

El uso de denominaciones matematicas es absolutamente necesario, contrario
a lo que se pensaba anteriormente, esto podria ser una razon de la dificultad en el
aprendizaje, ya que cuando se expresa que, por ejemplo, se agregaran mas palillos,
se usara mas hilo dental, entonces en la descripcion del puesto se sera afiadido, lo que
dice que se necesitard una “agregacion”, el entendimiento del mismo es errénea, es

incoherente, sin estar contextualizada.

Los signos de matematica toman vida, dentro de su estructura, y que a veces,
para los alumnos, no tienen sentido y son abstractos, en tanto que este tipo de lenguaje
es distinto al idioma comun, y se convierte asi en un lenguaje de matematica. El
idioma en si no tiene una razon, sin embargo, los profesores recomiendan que se
enfoque de manera formal hacia los estudiantes de la clase, ningin alumno se
levantara por una cosa que sea motivo de insatisfaccion, o que no se levanten su

curiosidad.
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2.3.2.4. El dominio afectivo en el aprendizaje de las matematicas
El aprendizaje de las matematicas se ha convertido en un apremio para poder
desarrollarse con éxito en la complicada comunidad de hoy en dia, donde los
adelantos en tecnologia y la creciente importancia de los medios de comunicacion
hacen que las personas se vayan adaptando a las nuevas circunstancias que genera el

cambio social.
Segun Penalva, et al. (2002):

La crénica de fracasos frecuentes lleva a los estudiantes a tener dudas acerca
de su habilidad para resolver problemas de matematicay a llegar a pensar que
sus esfuerzos son indtiles, manifestando sentimientos de indefension o
pasividad. Debido a eso, se sienten fastidiados y dejan rapidamente en el
momento en que encuentran una dificultad. Esta circunstancia provoca
nuevos fracasos que reafirma el concepto de que en efecto son incapaz de
conseguir la victoria, se genera una actitud negativa que preserva sus

siguientes posibilidades de conocimiento. (p.120)

Al mismo, como una amplitud de sentimientos y humor (estados de animo)
que son generalmente valorados como una cosa diferente de la simple percepcion, y
que incluye como caracteristicas distintas de este &mbito las creencias, sentimientos
y humor. Atendiendo a los conceptos, dentro del ultimo libro sobre el estudio de las
matematicas, los estudios sobre la influencia de las creencias tienen un gran

protagonismo.

Este autor indica que existen dos clases de creencias que parecen afectar
significativamente a los estudiantes de matematica: las creencias acerca de la
matematica, que generalmente no contienen mucho componente emocional, pero que
constituyen una parte importante de la circunstancia en la que se vive el amor, y las
creencias del alumno (y del profesor) acerca de él mismo y su vinculo con la
matematica, que poseen un fuerte componente emocional, incluyendo las creencias
acerca de la confianza, el auto concepto y la atribucién de la éxito y fracaso en la

escuela.

Gbmez, (1997), afirma que:
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El auto concepto de matematica se refiere a la autoimagen del individuo en
relacion a la manera en que se ve y se estima cuando se aprenden matematica.
También, agrega que es una caracteristica del estudio relacionado a las
creencias de la persona relativas al ambito de las matematicas, esto es, a las
ideas, opiniones, creencias y asignaciones que tiene durante su proceso de

formacion en el contexto de estudio. (p.115)

El auto concepto del alumno como alumno de matematica debe ser concebida
como una subclase derivada de la clase de creencias, y ademas constituye uno de los
pardmetros méas importantes del dominio afectivo en la matematica, que tiene una
vinculo directo con las emociones, los sentimientos, las intenciones, las razones y las

evidencias.

Debido a eso, a menudo los estudiantes que tienen dificultades para aprender
matematica frecuentemente surgen a causa de su repetidas experiencias de fracasos
en las que exhiben disefios, esencialmente debido a su dudas acerca de sus
habilidades, en vez de su falta de capacidad. Ademas, tienen bajas expectativas de
éxito y se dan por vencidos facilmente ante las dificultades. Cuando obtienen éxito
lo creen debido a la sencillez del asunto, a la asistencia del docente, a la de los colegas
o a la fortuna, percibiendo los fracasos constantes como prueba de su bajo

desempefio.

En el caso de la conducta de los estudiantes con respecto a la investigacion
de la matematica, la misma se caracterizara por las particularidades del estudiante
con respecto a su concepto de la academia y su estimulo para progresar, los cuales
condicionaran su posicién frente a ciertas asignaciones y no a otras.

2.3.2.5. Nociones basicas de matematicas

La palabra “seriacion” se define como la sucesion o conjunto ordenado de los
objetos teniendo en cuenta criterios especificos. En la secuencia se encuentran los
objetos uno por encima del otro y estos ultimos deben exhibir una posicion

predeterminada.

Segun Chamorro (2008), estos requisitos se han considerado como los

principios fundamentales de matematica a los siguientes:

e Cuantificadores: los cuantificadores representan cantidades, es decir, los

nifios, a través de sus actividades diarias e interacciones con material
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concreto, pueden manipular los cuantificadores para simular diferentes
cantidades: méas, menos, ninguno, mas que, menos que.

Contar es una forma de representar la cantidad de algin objeto, y para
Gelman, contar es la forma en que los subprocesos representan el numero de
elementos en un conjunto, y los cuentan uno por uno hasta determinar la
cardinalidad presente en el conjunto.

Los nifios no podran construir el concepto de ndmeros si primero no
desarrollan los procesos l6gicos de conceptos basicos como clasificacion,
serializacion y cuantificacion.

Clasificacion: es una de las primeras formas y habilidades en las que los
nifios desarrollan habilidades numéricas y aritméticas, permitiendo
identificar las caracteristicas individuales de cada objeto y luego agruparlos
por categoria y tipo.

Antes de la escuela, los nifios construyen conceptos matematicos en sus
interacciones con el medio ambiente y los adultos. Estd identificando y
categorizando situaciones nuevas todos los dias que le ayudaran a distinguir
una situacion de otra, lo bueno de lo malo, debemos usar este conocimiento
en el salon de clases para facilitar las matematicas en la vida y en su contexto
interactuar con éxito.

La clasificacion, por otro lado, utiliza los sentidos para percibir las
caracteristicas de los objetos, y luego los selecciona y agrupa segun sus
caracteristicas.

Por lo tanto, al clasificar, los nifios aprenden y asocian objetos en funcion de
caracteristicas cognitivas como el color, la forma y el tamafio, y luego los
agrupan por similitud. Si estas caracteristicas cognitivas no coinciden con
otras propiedades del objeto, se separan del grupo. En el momento en que
agrupan crean relaciones de asociacion entre los objetos que estan dentro de
la coleccidn, debido a que hallan caracteristicas que se comparten, esto los
condujo a generar agrupaciones subsecuentes debido a que hallaron otras
particularidades dentro de los objetos que se supone que tienen una misma
caracteristica.

Seriacion: es la agrupacion o sucesion en orden de los objetos de acuerdo a
ciertas reglas. En la secuencia se encuentran los objetos uno por encima del

otro y estos ultimos deben exhibir una posicion predeterminada.
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En el entendimiento de la seriacion se utilizan los términos de: “después de”,
“detras de”, “siguiente”. En esta nocidon es en donde los infantes dan
comienzo mas claramente con el fin de construir el concepto de nimero ya
que aprenden a distinguir qué es el primero, qué es el segundo, qué es el
tercero, qué es el cuarto, qué es el quinto, y cuéles de ellos son més grandes
que los otros. En la secuencia se crean las series por medio de la comparacion
0 bien aumentando o disminuyendo, estas distinciones pueden ser en

cantidad, tamafio, color, grosor, texturas, etc.

2.3.2.6. Niveles en el proceso del aprendizaje de la matemaética

El Ministerio de Educacion divulga fasciculos con las Rutas de Aprendizaje

(2015), dentro del ambito de la matematica, sugiere que los estudiantes hagan varias

figuras, considerando los graficos o signos, empezando por las vivencias de ellos.

Para generar una clase significativa de matematica, que involucre al menor y

le ensefie y explique lo que se le ha ensefiado, se requiere de un procedimiento, una

secuencia, y varios niveles méas abajo:

Vivencia con su propio cuerpo: mediante acciones especificas, como por
ejemplo juegos, desplazamiento y acciones ordinarias que tienen un
significado. Los recién nacidos experimentan con su cuerpo, adquieren
conocimientos y realizan ciertas acciones y conceptos que les permiten probar
y desarrollar ciertos conceptos.

Exploracion y manipulacion del material concreto: al usar y examinar
diferentes objetos, los menores pueden averiguar las caracteristicas,
propiedades, funciones y caracteristicas de un experimento en particular, es
decir, lo que se ve al manipular con diferentes objetos, ya sea en entornos
estructurados o0 no estructurados.

Representacion grafica: Se produce a través del boceto o representacion
visual del menor, mediante el cual es posible trabajar y transmitir los nuevos
conocimientos que tiene, luego de haber experimentado y manipulado los
objetos. De esta manera, esto le da al menor la oportunidad de comunicarse y
explicar, ademés de que en este nivel se tome en consideracion la
Verbalizacion. Implica tener la comprension del significado de las cifras que
daran lugar a conceptos y facilitara la capacidad del nifio para comunicar lo

que ha aprendido.
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2.3.2.7. Caracteristicas del aprendizaje de la matematica
El pensamiento I6gico de un nifio es parte del dominio sensoriomotor y se

nutre principalmente a traves de los sentidos. La sumatoria de la experiencia del
menor -conciencia de su percepcion del mundo -sobre si mismo, sus relaciones con
los demés y las cosas de su entorno- transfiere a su mente unos datos sobre los que
expone una serie de conceptos que ayudan a crear una conexién con el mundo
exterior. Una vez que estos conceptos encuentran diferentes ideas y nuevas

evidencias, se convierten en conocimiento al delinear lo que “es” y lo que “no es”.

La comprension de las matematicas se logra a través de experimentos en los
que se produce actividad mental a través de un mecanismo relacional en el que el
numero y la posicién de los objetos en el espacio y tiempo son importantes. El
progreso de cuatro habilidades apoya la capacidad de pensamiento ldgico-

matematico:

e Laobservacion: hay que fomentar sin obligar a la crianza a observar lo que
el padre o la madre quieran que ella observe. La observacion se ejecutara sin
restricciones y acatando la actividad del espectador, a través de juegos que
seran guiados precisamente por el sujeto para observar las caracteristicas y la
relacion entre ellas. Este habilidad para observar se incrementa en situaciones
en los que se actlia con calma y satisfaccion, y se reduce en situaciones en los
que hay ansiedad en el que realiza la actividad.

e La imaginacion: se comprende como la accion de generar ideas, se
incrementa con métodos que posibilitan una vasta seleccion de posibilidades
en la conducta del individuo. Ayuda al entendimiento de las matematicas a
través de la diversidad de situaciones que se traspasa una misma explicacion.

e La intuicion: las acciones orientadas a desarrollar la intuicién no deben
generar ningun tipo de adivinacion; la manera de decir las cosas sin generar
ningln pensamiento es la correcta. La arbitrariedad no se encuentra entre las
acciones racionales. El individuo intuye en el momento en que encuentra la
verdad sin precisar de un razonamiento. Lo cierto es que no implica que se
valore como tal todo lo que le ocurra al menor, sino mas bien que se logre
que ocurra todo aquello que se considera como tal.

e EIl razonamiento l6gico: la ldgica es la manera de pensar que tiene como

base un juicio o varios que son considerados como premises, y que llevan a
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una conclusion de acuerdo a las normas de inferencia. El punto de referencia
de la I6gica desde la magnitud del intelecto que es capaz de concebir ideas
acerca de la manera en que se debe actuar, en respuesta a un especifico
problema. El progreso de la inteligencia es producto del efecto que tiene en

el individuo la actividad instruccional y familiar.

Con estos cuatro componentes es necesario relacionar cuatro elementos que,

para Vergnaud, colaboran en la definicion de la matematica: Relacion entre los

objetos y el material. Conexidn con los grupos de cosas. Calificacion de los grupos

en cuanto al nUmero de componentes que tiene la representacion del nimero a través

de un nombre que se asocia.

2.2.3.8. Dimensiones del aprendizaje de la matemaética

De acuerdo con Lezama (2011) los organizadores del rea de matematica son

designados y entre estos ultimos se encuentran los siguientes:

NuUmeros, relaciones y operaciones: los términos y habilidades
fundamentales relacionados a los nimeros (el conocimiento de los nimeros)
normalmente se originan previo a la entrada al colegio y definen la base del
conocimiento futuro en matemética. Las distinciones entre los nifios de la
misma edad respecto a las nociones y habilidades en cuestion predeciran su
éxito en la escuela primaria (es decir, la educacion primaria).

El estudio de la investigacion sobre el conocimiento numérico de los infantes
menores de edad tiene una importancia fundamental para crear normas de
estudio de la primera infancia y desarrollar disefios de ensefianza de las
matematicas que sean correctos para esta etapa de la existencia de un menor.
La formacion formal tiene una importante influencia sobre el desempefio del
colegio y las posibles profesiones del futuro.

Geometria y medicion: desde que son muy jovenes, los infantes toman
algunas nociones de geométrica y deduccion de espacios. De nifios, ademas
de que les encanta “mirar” el lugar en el que estdn, sino que ademas
interaccionan con el mismo, intentando, por ejemplo, alcanzar, lanzar y
empujar objetos. A lo largo de estas vivencias, generan ideas acerca de
disefios y lugares. Estas nociones, que todavia son muy tempranas, son la base
de la comprension de la geometria y del razonamiento de la espacial que se

debera desarrollar durante los proximos afios.

37



Desde la etapa de inicio, la ensefianza y el aprendizaje de la geometria tiene
que posibilitar: analizar las caracteristicas y propiedades de formas
geométricas bidimensionales y tridimensionales, ademas de desarrollar
narraciones matematicas sobre la geometria de las relaciones; ubicar los
lugares y describir las relaciones espaciales mediante el uso de la geometria
de las coordenadas y de otros sistemas de representacion; realizar
transformaciones y explicar las circunstancias de la manera mas matematica
posible; utilizar la visualizacion, el razonamiento espacial y el modelado de

la geometria para solucionar dificultades.

2.4. Definicion de términos basicos

e Ambientacion: esta conducta es muy complicada de generar, ya que el docente
debe poseer la seguridad de la actividad que narrard, el dominio del conjunto, la
manera de dirigirse a los alumnos y la conviccion de gque todos los alumnos
participaran de manera activa y desmedida.

e Aprendizaje de la matematica: es la travesia que nos lleva a adquirir nuevas
habilidades, destrezas y conocimientos para solucionar dificultades, esto nos
asistiré en la vida cotidiana.

e Clasificacion: el menor puede porvenir a la agrupacion de articulos en base a
una caracteristica, esto se hace de manera natural cuando el menor identificaba
una o varias particularidades en un objeto. Ademas, el menor también es posible
que realice esta agrupacién, teniendo en cuenta la manera en la que estan
compuestos los objetos, color, tamafio u otras particularidades que les
pertenezcan.

e EIl conocimiento fisico: es lo que concierne a los objetos del mundo natural; se
refiere principalmente a personas que estan sujetas a la abstraccion a través de
la experiencia, en objetos. El sustento de esta hipdtesis se encuentra en los
objetos (por ejemplo, la dureza de un cuerpo, peso, rugosidad, sonido, sabor,
etc.).

e EI conocimiento social: es el entendimiento tacito, ya que estd fundado en el
acuerdo colectivo, es la informacion que el menor adquiere cuando se relaciona
con otros nifios o con el docente, los padres o la maestra. Este entendimiento se

logra cuando se incentiva la conversacion entre personas.
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El juego: es una costumbre permanente que tiene la especie humana. Desde que
nacemos y durante todas las fases de nuestro desarrollo, personas de sexo
femenino y masculino tienen atraccion por las actividades ludicas como manera
de expresarse. Es por esto la importancia de su utilizacion en el conocimiento.
El razonamiento logico: es la manera de pensar que tiene como base una o
varias creencias verdaderas, que se conocen como premisas, y que llevan a una
conclusion de acuerdo a las reglas de inferencia. El punto de referencia de la
I6gica desde la magnitud del intelecto que es capaz de concebir ideas acerca de
la manera en que se debe actuar, en respuesta a un especifico problema.

Juego motor: esta relacionado a la accion y al conocimiento que se genera con
el cuerpo mismo y las distintas reacciones que éste puede generar en el menor.
Lanzar una pelota, columpiarse, jalar la soga, correr, empujarse u otras
actividades motoras.

Juego simbolico: se encarga de delimitar la capacidad de transformacion de
objetos para generar situaciones y universos ficticios, basados en los recuerdos,
los suefios y la historia de la vida real.

Juegos de contacto fisico: son juegos de carreras, percepcion, ataque y dominio
de la relacién con personas de iguales. Tiene la procedencia en el juego que se
basa en la sensacion de movimiento, sin embargo, se incorpora muy pronto la
existencia de un colega con el que se relaciona brincando y fingiendo una
supuesta amenaza que es vivida con ilusion y anhelo. El ingrediente principal es
la representacion y el contacto corporal.

Juegos sensoriales: estos juegos se relacionan con la capacidad de sentir,
generar una respuesta en las zonas neuronales comunes a todas las emociones.
Los infantes obtienen placer, con la simple posibilidad de manifestar emociones,
les agrada, intentar realizar distintas sustancias, para ver qué tan bien las
conocen, hacer ruidos con silbatos, con los utensilios sobre la mesa, examinan
colores y les agrada palpar los objetos.

La seriacion: Es la habilidad mental que exige disponer las cosas en un orden
particular de acuerdo con una caracteristica, como el color, la forma o el tamafio,
entre otros. Ademas, los menores de edad deben tener experiencia en la creacion
de mezclas con la misma cantidad de componentes o elementos para lograr la

clasificacion.
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Nocion de comparacion: es una palabra de uso frecuente en la escritura y la
conversacion, con el fin de precisar los componentes y las particularidades de
las personas, objetos o situaciones parecidas. Esta idea de comparacion tiene el
nombre de “par”, la cual es estudiada por pares.

Nocidn de correspondencia: se refiere a la manera en que los componentes se
unen, formando agrupaciones que tienen el mismo nimero de componentes, y
que son conceptuadas como clases. En esta perspectiva, la correspondencia se
concretiza en tres clases: encaje de objetos, que se corresponden en tres niveles:
inicial, medio y final.

NuUmero: es una antologia de clases que tienen la misma cantidad de unidades
y, por tanto, son equiparables mediante la supresion de caracteristicas; sin
embargo, también son en orden y, por tanto, una sucesion de las relaciones de
posicionamiento.

Pictograma sin escala: esta forma de representar los datos, también conocida
como representacion o pictogramas, utiliza imagenes o caracteres para transmitir
la informacion de forma mas répida. Una representacion visual o simbdlica

utilizada para representar una medida en particular.

2.5. Hipotesis de la investigacion

2.5.1. Hipétesis general

El juego se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los nifios de la
I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jests”’-Huacho, 2022.

2.5.2. Hipaotesis especificas

El juego motor se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los
nifios de la I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”-Huacho, 2022.

El juego cognitivo se relaciona entre el aprendizaje del 4rea de matematica de
los nifios de la I.LE.I. N° 86 “Divino nifio Jestus”’-Huacho, 2022.

El juego social se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los
nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jestis”’-Huacho, 2022.

2.6. Operacionalizacion de las variables

| VARIABLES | DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS
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EL JUEGO ¢ El juego motor e Favorece los  procesos | Items
esenciales del aprendizaje.
e Favorecen el desarrollo del
pensamiento.
e Ejercitan el dominio de su
cuerpo. )
*El juego cognitivo | e Pone en marcha curiosidad | 1t€ms
intelectual.
e Busca explorar y manipular
los objetos.
e Resuelve un reto que
demanda la participacion. ;
* El juego social « Interactta con los demés en | €MS
la actividad.
e Participan en juegos socio
dramaéticos.
e Asume roles creando sus
propias reglas.
DESARROLLO DE |eNUmeroy relacién | e Establece relaciones |  Items
LA AUTONOMIA univocas y biunivocas.
e Reconoce el namero y el
numeral.
e Realiza seriaciones. items

e Geometria
mediacion

y

e |dentifica formas
geométricas.
e Reconoce diferentes

direccionalidades.
e Identifica una sucesién de
acontecimientos.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Disefio metodologico

Este proyecto de investigacion es no experimental debido a que las variables no
son manipuladas, y transversal debido a que los datos de la muestra estan en su estado
presente, y correlacional debido a que se trata de determinar la magnitud de la relacion

entre las variables.

3.2. Poblacién y muestra

3.2.1. Poblacién
La poblacién de estudio en nuestra investigacion esta constituida por 80 nifios

de 5 afios de la I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus” de la ciudad de Huacho.

3.2.2. Muestra
La muestra utilizada es no probabilistica de tipo disponible con el objetivo de
que los nifios de 5 afios de laI.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus” sean el objeto de estudio,

ya que es inmediata para el investigador.

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
Se ejecutd un conjunto de preguntas escrito en forma de interrogacion con el
fin de conseguir informacidon de manera que se pueda determinar las variables que se
estudiaran, este conjunto de preguntas esta dirigido hacia la unidad de analisis y hace

referencia al cuestionario.
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3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Después de aplicar los instrumentos de esta investigacion, se utiliza el sistema
estadistico SPSS version 23 para el procesamiento de los datos, con lo cual se pueden
obtener rapidamente las tablas y graficos estadisticos necesarios para su presentacion y

analisis.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados

Luego de aplicar el instrumento de recoleccion de datos a los nifios de 5 afios, se
obtuvieron los siguientes resultados:
Tabla 1

Demuestra originalidad en su capacidad psicomotriz.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Demuestra originalidad en su capacidad psicomotriz.

Porcentaje

1 =

T T T T T
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Demuestra originalidad en su capacidad psicomotriz.

Figura 1: Demuestra originalidad en su capacidad psicomotriz.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre demuestran originalidad
en su capacidad psicomotriz; el 25,0% casi siempre demuestran originalidad en su capacidad
psicomotriz, el 6,3% a veces demuestran originalidad en su capacidad psicomotriz, el 3,8%
casi nunca demuestran originalidad en su capacidad psicomotriz y el 2,5% nunca demuestran

originalidad en su capacidad psicomotriz.

44



Tabla 2

Demuestra una gran autonomia en sus movimientos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Demuestra una gran autonomia en sus movimientos.

40

Porcentaje
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Siempre Casgi siempre A veces Casgi nunca Munca

Demuestra una gran autonomia en sus movimientos.

Figura 2: Demuestra una gran autonomia en sus movimientos.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre demuestran una gran
autonomia en sus movimientos; el 22,5% casi siempre demuestran una gran autonomia en
sus movimientos, el 6,3% a veces demuestran una gran autonomia en sus movimientos, el
3,8% casi nunca demuestran una gran autonomia en sus movimientos y el 2,5% nunca

demuestran una gran autonomia en sus movimientos.
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Tabla 3

Demuestra un dominio corporal adecuado.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Demuestra un dominio corporal adecuado.

607

a0+

40+
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Porcentaje

207
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Siempre Casi siempre A veces Casinunca Hunca

Demuestra un dominio corporal adecuado.

Figura 3: Demuestra un dominio corporal adecuado.

Interpretacion: se encuesto aa80 nifios los cuales el 60,0% siempre demuestran un dominio
corporal adecuado; el 27,5% casi siempre demuestran un dominio corporal adecuado, el
6,3% a veces demuestran un dominio corporal adecuado, el 3,8% casi nunca demuestran un

dominio corporal adecuado y el 2,5% nunca demuestran un dominio corporal adecuado.
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Tabla 4

Se mueve libremente y se adapta con facilidad a diferentes situaciones.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 17 21,3 21,3 86,3
A veces 6 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Se mueve libremente y se adapta con facilidad a diferentes situaciones.

&0

40

Porcentaje

209

0 I

T T T | ]
Siempre Casi siempre A veces Casinunca Munca

Se mueve libremente y se adapta con facilidad a diferentes situaciones.

Figura 4: Se mueve libremente y se adapta con facilidad a diferentes situaciones.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre se mueven libremente
y se adaptan con facilidad a diferentes situaciones; el 21,3% casi siempre se mueven
libremente y se adaptan con facilidad a diferentes situaciones, el 7,5% a veces se mueven
libremente y se adaptan con facilidad a diferentes situaciones, el 3,8% casi nunca se mueven
libremente ni se adaptan con facilidad a diferentes situaciones y el 2,5% nunca se mueven

libremente ni se adaptan con facilidad a diferentes situaciones.
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Tabla5

Se mueve en respuesta a sus propias necesidades.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Se mueve en respuesta a sus propias necesidades.

50

404

309

Porcentaje

204

[ 1
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Siempre Casgi siempre A veces Casgi nunca Munca

Se mueve en respuesta a sus propias necesidades.

Figura 5: Se mueve en respuesta a sus propias necesidades.

Interpretacion: se encuesto s 80 nifios los cuales el 60,0% siempre se mueven en respuesta
a sus propias necesidades; el 27,5% casi siempre se mueven en respuesta a sus propias
necesidades, el 6,3% a veces se mueven en respuesta a sus propias necesidades, el 3,8% casi
nunca se mueven en respuesta a sus propias necesidades y el 2,5% nunca se mueven en

respuesta a sus propias necesidades.
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Tabla 6

Expresa sus necesidades de forma adecuada en el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 46 57,5 57,5 57,5
Casi siempre 24 30,0 30,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Expresa sus necesidades de forma adecuada en el juego.
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Expresa sus necesidades de forma adecuada en el juego.

Figura 6: Expresa sus necesidades de forma adecuada en el juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 57,5% siempre expresan sus
necesidades de forma adecuada en el juego; el 30,0% casi siempre expresan sus necesidades
de forma adecuada en el juego, el 6,3% a veces expresan sus necesidades de forma adecuada
en el juego, el 3,8% casi nunca expresan sus necesidades de forma adecuada en el juego y el

2,5% nunca expresan sus necesidades de forma adecuada en el juego.
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Tabla 7

Se relaciona con calidez.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Se relaciona con calidez.
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Se relaciona con calidez.

Figura 7: Se relaciona con calidez.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre se relacionan con
calidez; el 25,0% casi siempre se relacionan con calidez, el 6,3% a veces se relacionan con
calidez, el 3,8% casi nunca se relacionan con calidez y el 2,5% nunca se relacionan con

calidez.
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Tabla 8

Comprende los “parametros” de interactuar con los demas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Comprende los “parametros” de interactuar con los demas.
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Comprende los “parametros” de interactuar con los demas.

Figura 8: Comprende los “parametros” de interactuar con los demas.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre comprenden los
“parametros” de interactuar con los demads; el 27,5% casi siempre comprenden los
“parametros” de interactuar con los demas, el 6,3% a veces comprenden los “parametros”
de interactuar con los demas, el 3,8% casi nunca comprenden los “parametros” de interactuar

con los demas y el 2,5% nunca comprenden los “pardmetros” de interactuar con los demas.
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Tabla9

Juega de una manera que crea lazos emocionales.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 54 67,5 67,5 67,5
Casi siempre 15 18,8 18,8 86,3
A veces 6 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Juega de una manera que crealazos emocionales.
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Juega de una manera que crealazos emocionales.

Figura 9: Juega de una manera que crea lazos emocionales.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 67,5% siempre juegan de una manera
que crean lazos emocionales; el 18,8% casi siempre juegan de una manera que crean lazos
emocionales, el 7,5% a veces juegan de una manera que crean lazos emocionales, el 3,8%
casi nunca juegan de una manera que crean lazos emocionales y el 2,5% nunca juegan de

una manera que crean lazos emocionales.
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Tabla 10

Sigue las reglas establecidas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Sigue las reglas establecidas.
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Sigue las reglas establecidas.

Figura 10: Sigue las reglas establecidas.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre siguen las reglas
establecidas; el 22,5% casi siempre siguen las reglas establecidas, el 6,3% a veces siguen
las reglas establecidas, el 3,8% casi nunca siguen las reglas establecidas y el 2,5% nunca

siguen las reglas establecidas.
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Tabla 11

Conserva de forma adecuada los limites de libertad en el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 21,3 21,3 86,3
A veces 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0

Total 100,0 100,0

Conserva de forma adecuada los limites de libertad en el juego.
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Conserva de forma adecuada los limites de libertad en el juego.

Figura 11: Conserva de forma adecuada los limites de libertad en el juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre conservan de forma

adecuada los limites de libertad en el juego; el 21,3% casi siempre conservan de forma

adecuada los limites de libertad en el juego, el 7,5% a veces conservan de forma adecuada

los limites de libertad en el juego, el 3,8% casi nunca conservan de forma adecuada los

limites de libertad en el juego y el 2,5% nunca conservan de forma adecuada los limites de

libertad en el juego.
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Tabla 12
Diferencia facilmente las caracteristicas del juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Diferencia facilmente las caracteristicas del juego.
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Diferencia facilmente las caracteristicas del juego.

Figura 12: Diferencia facilmente las caracteristicas del juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre diferencian facilmente
las caracteristicas del juego; el 27,5% casi siempre diferencian facilmente las caracteristicas
del juego, el 6,3% a veces diferencian facilmente las caracteristicas del juego, el 3,8% casi
nunca diferencian facilmente las caracteristicas del juego y el 2,5% nunca diferencian

facilmente las caracteristicas del juego.
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Tabla 13
Demuestra una adecuada capacidad de imaginacion.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2 2,5 2,5 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Demuestra una adecuada capacidad de imaginacion.
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Demuestra una adecuada capacidad de imaginacion.
Figura 13: Demuestra una adecuada capacidad de imaginacion.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre demuestran una
adecuada capacidad de imaginacion; el 25,0% casi siempre demuestran una adecuada
capacidad de imaginacion, el 7,5% a veces demuestran una adecuada capacidad de
imaginacion, el 2,5% casi nunca demuestran una adecuada capacidad de imaginacion y el

2,5% nunca demuestran una adecuada capacidad de imaginacion.
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Tabla 14

Demuestra expresividad critica en el juego.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 22,5 22,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Demuestra expresividad critica en el juego.
G0
2,
& a4
| =
L]
o
1
o
o
209
0 T T T T T
Siempre Casi siempre A veces Casinunca Hunca

Demuestra expresividad critica en el juego.

Figura 14: Demuestra expresividad critica en el juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre demuestran expresividad

critica en el juego; el 22,5% casi siempre demuestran expresividad critica en el juego, el

6,3% a veces demuestran expresividad critica en el juego, el 3,8% casi nunca demuestran

expresividad critica en el juego y el 2,5% nunca demuestran expresividad critica en el juego.
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Tabla 15

Muestra experiencia en el juego.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 68,8 68,8 68,8
Casi siempre 18,8 18,8 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Muestra experiencia en el juego.
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Muestra experiencia en el juego.

Figura 15: Muestra experiencia en el juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 68,8% siempre muestran experiencia

en el juego; el 18,8% casi siempre muestran experiencia en el juego, el 6,3% a veces

muestran experiencia en el juego, el 3,8% casi nunca muestran experiencia en el juego y el

2,5% nunca muestran experiencia en el juego.
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Luego de aplicar el instrumento de recoleccion de datos a los nifios de 5 afios, se
obtuvieron los siguientes resultados:
Tabla 1

Compara cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Vélido  Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Compara cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos,
pocos.
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Compara cantidades identificando cuantificadores: une, ninguno, muchos,
pocos.

Figura 1: Compara cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre comparan cantidades
identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos; el 27,5% casi siempre
comparan cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos, el 6,3% a
veces comparan cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos, el
3,8% casi nunca comparan cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno, muchos,
pocos y el 2,5% nunca comparan cantidades identificando cuantificadores: uno, ninguno,

muchos, pocos.
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Tabla 2

Coloca el numero correspondiente en el cuadrado después de contar los elementos de cada

conjunto.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 67,5 67,5 67,5
Casi siempre 18,8 18,8 86,3
A veces 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0

Total 100,0 100,0

Coloca el numero correspondiente en el cuadrado después de contar los
elementos de cada conjunto.
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Figura 2: Coloca el nimero correspondiente en el cuadrado después de contar los elementos

de cada conjunto.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 67,5% siempre colocan el numero

correspondiente en el cuadrado después de contar los elementos de cada conjunto; el 18,8%

casi siempre colocan el nimero correspondiente en el cuadrado después de contar los

elementos de cada conjunto, el 7,5% a veces colocan el nimero correspondiente en el

cuadrado después de contar los elementos de cada conjunto, el 3,8% casi nunca colocan el

namero correspondiente en el cuadrado después de contar los elementos de cada conjunto y

el 2,5% nunca colocan el numero correspondiente en el cuadrado después de contar los

elementos de cada conjunto.
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Tabla 3

Escribe la cantidad correspondiente indicando méas que - menos que.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Escribe la cantidad correspondiente indicando mas que - menos que.

60

40

Porcentaje

209

[ 1

0 T T T T !
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Escribe la cantidad correspondiente indicando mas que - menos que.

Figura 3: Escribe la cantidad correspondiente indicando mas que - menos que.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre escriben la cantidad
correspondiente indicando mas que - menos que; el 22,5% casi siempre escriben la cantidad
correspondiente indicando mas que - menos que, el 6,3% a veces escriben la cantidad
correspondiente indicando mas que - menos que, el 3,8% casi nunca escriben la cantidad
correspondiente indicando mas que - menos que y el 2,5% nunca escriben la cantidad

correspondiente indicando mas gque - menos que.
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Tabla 4
Clasifica los objetos en grupos segun el tamafio.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 17 21,3 21,3 86,3
A veces 6 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Clasifica los objetos en grupos segun el tamafio.
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Figura 4: Clasifica los objetos en grupos segun el tamafio.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre clasifican los objetos en
grupos segun el tamarfio; el 21,3% casi siempre clasifican los objetos en grupos segun el
tamarnio, el 7,5% a veces clasifican los objetos en grupos segun el tamafio, el 3,8% casi nunca
clasifican los objetos en grupos segun el tamafio y el 2,5% nunca clasifican los objetos en

grupos segun el tamafio.
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Tabla 5
Observa los grupos y usa los términos: muchos, pocos, uno y ninguno.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Observa los grupos y usa los términos: muchos, pocos, uno y ninguno.
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Observa los grupos y usa los términos: muchos, pocos, uno y ninguno.

Figura 5: Observa los grupos y usa los términos: muchos, pocos, uno y ninguno.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre observan los grupos y
usan los términos: muchos, pocos, uno y ninguno; el 27,5% casi siempre observan los grupos
y usan los términos: muchos, pocos, uno y ninguno, el 6,3% a veces observan los grupos y
usan los términos: muchos, pocos, uno y ninguno, el 3,8% casi nunca observan los grupos
ni usan los términos: muchos, pocos, uno y ninguno y el 2,5% nunca observan los grupos ni

usan los términos: muchos, pocos, uno y ninguno.
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Tabla 6

Distingue la figura segun su forma.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Distingue la figura segun su forma.
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Figura 6: Distingue la figura segun su forma.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre distinguen la figura
segun su forma; el 25,0% casi siempre distinguen la figura segun su forma, el 6,3% a veces
distinguen la figura segun su forma, el 3,8% casi nunca distinguen la figura segin su forma

y el 2,5% nunca distinguen la figura segun su forma.
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Tabla 7
Sigue la secuencia de los colores.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Sigue la secuencia de los colores.
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Figura 7: Sigue la secuencia de los colores.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre siguen la secuencia de
los colores; el 22,5% casi siempre siguen la secuencia de los colores, el 6,3% a veces siguen
la secuencia de los colores, el 3,8% casi nunca siguen la secuencia de los colores y el 2,5%

nunca siguen la secuencia de los colores.
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Tabla 8
Diferencia la izquierda de la derecha.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Diferencia la izquierda de la derecha.
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Figura 8: Diferencia la izquierda de la derecha.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre diferencian la izquierda
de la derecha; el 27,5% casi siempre diferencian la izquierda de la derecha, el 6,3% a veces
diferencian la izquierda de la derecha, el 3,8% casi nunca diferencian la izquierda de la

derecha y el 2,5% nunca diferencian la izquierda de la derecha.
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Tabla 9
Colorea las figuras siguiendo una secuencia de color.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 17 21,3 21,3 86,3
A veces 6 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Colorealas figuras siguiendo una secuencia de color.
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Figura 9: Colorea las figuras siguiendo una secuencia de color.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre colorean las figuras
siguiendo una secuencia de color; el 21,3% casi siempre colorean las figuras siguiendo una
secuencia de color, el 7,5% a veces colorean las figuras siguiendo una secuencia de color, el
3,8% casi nunca colorean las figuras siguiendo una secuencia de color y el 2,5% nunca

colorean las figuras siguiendo una secuencia de color.
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Tabla 10

Pinta la cantidad de figuras geométricas indicadas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Pinta la cantidad de figuras geomeétricas indicadas.
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Figura 10: Pinta la cantidad de figuras geométricas indicadas.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre pintan la cantidad de
figuras geométricas indicadas; el 25,0% casi siempre pintan la cantidad de figuras
geométricas indicadas, el 6,3% a veces pintan la cantidad de figuras geométricas indicadas,
el 3,8% casi nunca pintan la cantidad de figuras geométricas indicadas y el 2,5% nunca

pintan la cantidad de figuras geométricas indicadas.
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Tabla 11

Organiza las figuras geométricas del 1 al 5 de manera secuencial.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 55 68,8 68,8 68,8
Casi siempre 15 18,8 18,8 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0

Total 80 100,0 100,0

Organiza las figuras geomeétricas del 1 al 5 de manera secuencial.
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Figura 11: Organiza las figuras geométricas del 1 al 5 de manera secuencial.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 68,8% siempre organizan las figuras

geométricas del 1 al 5 de manera secuencial; el 18,8% casi siempre organizan las figuras

geométricas del 1 al 5 de manera secuencial, el 6,3% a veces organizan las figuras

geométricas del 1 al 5 de manera secuencial, el 3,8% casi nunca organizan las figuras

geométricas del 1 al 5 de manera secuencial y el 2,5% nunca organizan las figuras

geométricas del 1 al 5 de manera secuencial.
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Tabla 12

Separa las figuras por tamafio (pequefio, mediano y grande).

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Separa las figuras por tamano (pequerfio, mediano y grande).
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Figura 12: Separa las figuras por tamafo (pequefio, mediano y grande).

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre separan las figuras por
tamano (pequefio, mediano y grande); el 27,5% casi siempre separan las figuras por tamario
(pequefio, mediano y grande), el 6,3% a veces separan las figuras por tamafio (pequefio,
mediano y grande), el 3,8% casi nunca separan las figuras por tamarfio (pequefio, mediano y

grande) y el 2,5% nunca separan las figuras por tamafio (pequefio, mediano y grande).
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Tabla 13

Enumera el tamafio de las figuras.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 67,5 67,5 67,5
Casi siempre 18,8 18,8 86,3
A veces 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Enumera el tamanio de las figuras.
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Figura 13: Enumera el tamafio de las figuras.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 67,5% siempre enumeran el tamafio de

las figuras; el 18,8% casi siempre enumeran el tamafio de las figuras, el 7,5% a veces

enumeran el tamafio de las figuras, el 3,8% casi nunca enumeran el tamafio de las figuras y

el 2,5% nunca enumeran el tamafio de las figuras.
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Tabla 14

Identifica el primer y Ultimo objeto en una serie secuencial.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 22,5 22,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Identifica el primer y ultimo objeto en una serie secuencial.
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Figura 14: ldentifica el primer y Gltimo objeto en una serie secuencial.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre identifican el primer y

ultimo objeto en una serie secuencial; el 22,5% casi siempre identifican el primer y Gltimo

objeto en una serie secuencial, el 6,3% a veces identifican el primer y tltimo objeto en una

serie secuencial, el 3,8% casi nunca identifican el primer y Gltimo objeto en una serie

secuencial y el 2,5% nunca identifican el primer y Gltimo objeto en una serie secuencial.
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Tabla 15

Identifica las direcciones (izquierda, derecha, arriba, abajo).

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 21,3 21,3 86,3
A veces 7,5 7,5 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Identifica las direcciones (izquierda, derecha, arriba, abajo).
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Figura 15: Identifica las direcciones (izquierda, derecha, arriba, abajo).

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre identifican las

direcciones (izquierda, derecha, arriba, abajo); el 21,3% casi siempre identifican las

direcciones (izquierda, derecha, arriba, abajo), el 7,5% a veces identifican las direcciones

(izquierda, derecha, arriba, abajo), el 3,8% casi nunca identifican las direcciones (izquierda,

derecha, arriba, abajo) y el 2,5% nunca identifican las direcciones (izquierda, derecha, arriba,

abajo).
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4.2. Contratacion de hipdtesis
Paso 1:

Ho: El juego no se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los

nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022.

Ha: El juego se relaciona entre el aprendizaje del area de matemaética de los

nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifio Jestis”-Huacho, 2022.
Paso 2: 0=5%

Paso 3:

Zc=-1,64

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

Conclusién: Se pudo comprobar que el juego se relaciona entre el aprendizaje del area

de matematica de los nifios de la LE.I. N° 86 “Divino niflo Jesus”’-Huacho, 2022.
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CAPITULO YV

DISCUSION

5.1. Discusién de resultados

De los resultados obtenidos, aceptamos la hipotesis general que; el juego se
relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los nifios de la 1.E.I. N° 86

“Divino nifio Jesus”’-Huacho, 2022.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Freire y Palaguaray (2021),
quien en su estudio concluyo que: las actividades ladicas posibilitan desarrollar en los
estudiantes diferentes habilidades como la de comunicarse, socializar, gobernarse,
indagar y otras. A través de estas habilidades los estudiantes seran capaces de ser
autosuficientes, tener confianza en su capacidad de entendimiento, y llegar a desarrollar
niveles de pensamiento elevados para los proximos estudios. También guardan relacion
con el estudio de Chacha (2022), quien llegaron a la conclusion que: para, utilizar una
estrategia de ensefianza que activa el pensamiento I6gico de la matematica a traves del
uso del juego como un complemento que apoya el conocimiento de los estudiantes, se
evidencia que los mismos reaccionan de manera activa y con apremio a las
elaboraciones dentro de la matemaética, esto genera una mayor atraccion en los menores.
Que la tactica docente del juego se haya hecho conocida es lo mas importante y
significativo en habilidades matematicas con el fin de utilizarlo en juegos que sirvan

para aprender en los menores.

Pero en lo que concierne a los estudios de Chavez (2018), asi como Ottos y
Carbajal (2021) concluyeron que: al aplicar la evaluacion diagnostica se verifico que los
nifios de 5 afios de la I.E.I N° 413 presentan dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, como se muestra en la Tabla 1 y Figura N°1 (pretest), en 20 escolares, el
94% de los alumnos exhibieron niveles bajos de aprendizaje de matematicas con un 6%
de los estudiantes mostrando niveles bajos de aprendizaje de matematicas; este hecho
motiva; la necesidad de aplicar una variedad de lecciones de aprendizaje a traves del

juego libre para mejorar el aprendizaje de matematicas.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Se comprobdé que el juego se relaciona entre el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la L.LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”, de esta forma,
adquirieren los primeros conocimientos sobre la realidad que los envuelve y, asi,
desarrollan sus primeros sentimientos de pertenencia a la comunidad en donde
viven, se mueven y crecen. Sin duda se reconocen, se expresan y tienen control
sobre las emociones y los sentimientos, por esta razén es importante porque los
nifios les proporciona accion, la manipulacion de objeto y relacionarse con otros
nifos.

El juego motor se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los
nifios de la L.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”, ya que empieza a investigar el
planeta, explore sus propios sentimientos, sensaciones, movimientos, y los
conocimientos que adquiere se conservan durante la totalidad de la nifiez,
inclusive en la edad adulta, como es montar en bicicleta.

El juego cognitivo se relaciona entre el aprendizaje del area de matemaética de
los nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifo Jesus”, posibilitando la préctica de
habilidades emocionales y sociales, debido a que su utilizacion apoya la
conversacion social y la colaboracion entre personas.

El juego social se relaciona entre el aprendizaje del area de matematica de los
nifios de la LE.I. N° 86 “Divino nifo Jests”, porque ayudan a los nifios a
aprender a relacionarse con los demas, le ayudan a saber como relacionarse con
las personas con afecto, calidez, racionabilidad y facilidad. Ademas, acerca a las

personas que juegan porgue los conecta de una manera especial.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda para proximos estudios en la educacion temprana la posibilidad
de continuar realizando investigaciones acerca de la relacion entre los juegos y

las matematicas en el caso de que se quieran valorar los juegos como una tactica
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dedicatoria para el desarrollo de las areas del curriculo en la educacién bésica
regular.

Si los alumnos exhiben bajo grado de conocimiento acerca de las nociones de
matematica, es fundamental utilizar los juegos para nifios pequefios para
estimular el interés en el estudio de la matematica y de esta manera conseguir
importantes logros.

Los profesores de la I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jests”, utilizan los juegos para
nifios en el momento de aprender las nociones de matemaética, ya que los juegos
enternecen el interés y mejoran la capacidad de entendimiento en los estudiantes.
Se aconseja a los estudiantes de la escuela de educacion inicial que continGan
con sus investigaciones acerca del juego, debido a que la gran parte de los
profesores no utilizan esa estrategia en el momento de ensefiar.

Ala LE.I. N° 86 “Divino nifio Jesus” se le aconseja ejecutar en la planificacion
de los cursos las acciones ladicas para estimular el desarrollo de la pensamiento
matematico de los infantes de 5 afios, ademas es necesario que se implemente

en los infantes de 3 y 4 afos.
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UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
INICIALY ARTE

FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA
JUEGO MOTOR

1 | Demuestra originalidad en su capacidad
psicomotriz

2 | Demuestra una gran autonomia en sus
movimientos

3 | Demuestra un dominio corporal adecuado

4 | Se mueve libremente y se adapta con facilidad
a diferentes situaciones

5 | Se mueve en respuesta a sus propias
necesidades

JUEGO COGNITIVO

6 | Expresa sus necesidades de forma adecuada
en el juego

7 | Serelaciona con calidez

8 | Comprende los “parametros” de interactuar
con los demas

9 |Juega de una manera que crea lazos
emocionales

10 | Sigue las reglas establecidas

JUEGO SOCIAL

11 | Conserva de forma adecuada los limites de
libertad en el juego

12 | Diferencia facilmente las caracteristicas del

juego
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13

Demuestra una adecuada capacidad de

imaginacion

14

Demuestra expresividad critica en el juego

15

Muestra experiencia en el juego
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UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
INICIALY ARTE

FICHA DE OBSERVACION DEL APRENDIZAJE DEL

AREA DE MATEMATICA

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA
NUMERO Y RELACION

1 | Compara cantidades identificando
cuantificadores: uno, ninguno, muchos, pocos

2 | Coloca el numero correspondiente en el
cuadrado después de contar los elementos de
cada conjunto

3 | Escribe la cantidad correspondiente indicando
mMAs que - menos que

4 | Clasifica los objetos en grupos segun el
tamafo

5 | Observa los grupos y usa los términos:
muchos, pocos, uno y ninguno

6 | Distingue la figura segun su forma

7 | Sigue la secuencia de los colores

GEOMETRIA 'Y MEDICION

8 | Diferencia la izquierda de la derecha

9 | Colorea las figuras siguiendo una secuencia
de color

10 | Pinta la cantidad de figuras geométricas
indicadas

11 | Organiza las figuras geométricas del 1 al 5 de
manera secuencial

12 | Separa las figuras por tamafio (pequefio,

mediano y grande)
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13

Enumera el tamafio de las figuras

14

Identifica el primer y Gltimo objeto en una

serie secuencial

15

Identifica las direcciones (izquierda, derecha,

arriba, abajo)
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Juego en el aprendizaje del &rea de matematica de los nifios de la I.E.I. N° 86 “Divino nifio Jesus”- -Huacho, durante el afio escolar 2022.

PROBLEMA

MARCO TEORICO

HIPOTESIS

METODOLOGIA

Problema general

¢Qué relacion hay entre el
juego en el aprendizaje del
area de matemaética de los
nifios de la I.E.l. N° 86

“Divino  nifio  Jests”-

Huacho, 2022?

Problemas especificos

¢ ;Qué relacion hay entre
el juego motor en el
aprendizaje del area de
matematica de los nifios
de la LE.I. N° 86 “Divino
nifio Jesus”-Huacho,
20227

¢ ;Qué relacion hay entre
el juego cognitivo en el

aprendizaje del area de

OBJETIVO
Objetivo general
Determinar la relacion
entre el juego en el

aprendizaje del area de
matematica de los nifios de
la LLE.I. N° 86 “Divino nifio
Jestis”-Huacho, 2022.
Objetivos especificos
e Conocer la relacion
entre el juego motor en
el aprendizaje del area
de matemética de los
nifios de la I.E.l. N° 86
“Divino nifio Jesus™-
Huacho, 2022.
e Conocer la relacion
entre el juego cognitivo

en el aprendizaje del

El juego

- Aspectos del juego

- Importancia del juego en la
sociedad y la cultura

- Importancia del desarrollo
del juego en la escuela

- Caracteristicas del juego

- Clasificacion de los juegos

- EI maestro y su rol en el
juego en la escuela

- El juego didactico en las
aulas de clases

- Dimensiones del juego

Aprendizaje del area de
matematica
- Definicion
- Principios para el
aprendizaje de la
matematica

Hipotesis general

El juego se relaciona entre
el aprendizaje del area de
matemaética de los nifios de
la LLE.I. N° 86 “Divino nifio
Jests”-Huacho, 2022.

Hipotesis especificas
oEl

relaciona

juego motor se
entre el
aprendizaje del area de
matematica de los nifios
de la .E.I. N° 86 “Divino
nifio Jesus”-Huacho,
2022,

oEl juego cognitivo se
relaciona entre el

aprendizaje del area de

Disefio metodolégico

Este proyecto de investigacion es no
experimental debido a que las
variables no son manipuladas, y
transversal debido a que los datos de
la muestra estan en su estado
presente, y correlacional debido a
que se trata de determinar la
magnitud de la relacion entre las
variables.

Poblacion

La poblacion de estudio en nuestra
investigacion estd constituida por
80 nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 86
“Divino nifio Jesus” de la ciudad de
Huacho.

Muestra

La muestra utilizada es no
probabilistica de tipo disponible con
el objetivo de que los nifios de 5
afios de la L.LE.I. N° 86 “Divino nifio
Jesus” sean el objeto de estudio, ya
que es inmediata para el
investigador.

Técnicas a emplear

En la investigacion de campo, antes
de coordinarme con los docentes,
utilizando técnicas de observaciony
se aplicaron listas de verificacion,
esto me permite realizar una
investigacion cuantitativa  sobre
estas dos variables cualitativas, es
decir, una investigaciéon desde un
método mixto.

Descripcidn de los instrumentos
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matema@tica de los nifios

de la LE.I. N° 86 “Divino

nino Jesus”-Huacho,
2022?

¢ ;Qué relacion hay entre
el juego social en el
aprendizaje del area de
matematica de los nifios
de la LLE.I. N° 86 “Divino
nifio
20227

Jesus”-Huacho,

area de matemaética de
los nifios de la I.LE.I. N°
86 “Divino nino Jesus”-
Huacho, 2022.
Conocer la relacion
entre el juego social en
el aprendizaje del area
de matemaética de los
nifios de la I.E.l. N° 86
“Divino nifio Jesus”-

Huacho, 2022.

- La matematica en la escuela
- El dominio afectivo en el
aprendizaje de las
matematicas
- Nociones bésicas de
matematicas

- Niveles en el proceso del

aprendizaje de la
matematica

- Caracteristicas del
aprendizaje de la
matematica

- Dimensiones del

aprendizaje de

matematica de los nifios
de la I.E.I. N° 86 “Divino

nifio Jesus”-Huacho,
2022.

oEl juego social se
relaciona entre el

aprendizaje del area de
matematica de los nifios
de la .E.I. N° 86 “Divino
nifo

2022.

Jesus”-Huacho,

Se ejecutd un conjunto de preguntas
escrito en forma de interrogacién
con el fin de conseguir informacién
de manera que se pueda determinar
las variables que se estudiaran, este
conjunto de preguntas esta dirigido
hacia la unidad de andlisis y hace
referencia al cuestionario.

Técnicas para el procesamiento
de la informacion

Después de aplicar los instrumentos
de esta investigacion, se utiliza el
sistema estadistico SPSS version 23
para el procesamiento de los datos,
con lo cual se pueden obtener
rdpidamente las tablas y gréaficos
estadisticos necesarios para su
presentacion y analisis.
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