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RESUMEN

Objetivo: Determinar como se relaciona los juegos didacticos y el aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025
Huacho. Métodos: EI disefio que se empleo es el basico, no experimental transversal, es de
nivel correlacion, la poblacion y muestra se constituye por 60 de ler grado de primaria de la
I.E. Mercedes Indacochea Lozano. Resultados: La mayoria en un 70% (42 estudiantes)
indica que los temas no son ni muy faciles ni muy dificiles depende del tema o del dia,
significando esto ser muy manejable, el 27% (16 estudiantes) casi siempre encuentran los temas
bastante faciles, y solo 3% (2 estudiantes) siente que casi nunca son faciles, demostrado que
existe dificultad frecuente. Conclusion: A partir del andlisis realizado, se puede concluir que
si existe relacion significativa entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la matematica en
nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

Teniendo una correlacion alta.

Palabras clave: Juegos didacticos, aprendizaje, matematica, problemas de cantidad,

problemas de regularidad y problemas de forma.
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ABSTRACT

Obijective: To determine the relationship between educational games and mathematics
learning among first-grade primary school students at the Mercedes Indacochea Lozano School
(Huacho, 2025). Methods: A basic, non-experimental, cross-sectional research design was
employed. The study population and sample consisted of 60 first-grade primary students from
the Mercedes Indacochea Lozano School. Results: The majority—70% (42 students)—
indicated that the topics were neither very easy nor very difficult, depending on the specific
subject or the day, implying a manageable level of difficulty; 27% (16 students) almost always
found the topics quite easy; and only 3% (2 students) felt the topics were rarely easy, indicating
frequent difficulty. Conclusion: Based on the analysis, it can be concluded that there is a
significant relationship between educational games and mathematics learning among first-
grade primary students at the Mercedes Indacochea Lozano School (Huacho, 2025), with high

statistical power.

Keywords: Educational games, learning, mathematics, quantity problems, regularity

problems, and shape problems.
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INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento matematico comienza mucho antes de que el nifio
incorpore procedimientos formales o contenidos propios de esta disciplina. Desde las
primeras experiencias de exploracion, comparacion y resolucién de pequefas situaciones
cotidianas, los estudiantes construyen nociones que progresivamente fortalecen su capacidad
para razonar e interpretar el entorno. Debido a ello, la educacion inicial representa un periodo
decisivo para promover aprendizajes que favorezcan estas competencias. En este escenario,
las actividades ludicas constituyen una alternativa pedagogica capaz de integrar el juego con
la construccidn del conocimiento, generando experiencias significativas que responden a las
necesidades e intereses propios de la infancia.

A partir de la problematica expuesta, la investigacion se orientd a determinar la
relacion existente entre las actividades ludicas y el pensamiento matematico en estudiantes de
educacion inicial de la Institucion Educativa Nifio Jesus, distrito de Hualmay. El estudio parte
del interés por comprender si las experiencias sustentadas en el juego guardan relacion con el
desarrollo de las capacidades matematicas durante esta etapa de formacion. Los resultados
obtenidos permitiran disponer de evidencia contextualizada que pueda contribuir a la
reflexion sobre la practica docente y servir como punto de referencia para nuevos estudios
vinculados con la ensefianza de la Matematica en los primeros afios de escolaridad.

El informe ha sido estructurado siguiendo la secuencia que permitié desarrollar la
investigacion desde la identificacion del problema hasta el analisis de la evidencia obtenida.
El informe se estructura en funcion del recorrido seguido durante la investigacion. La
organizacion del informe responde a una secuencia que permite comprender el desarrollo de
la investigacion desde sus fundamentos hasta el analisis de los resultados. La investigacion se
inicia con la definicién del objeto de estudio, etapa en la que se establece el problema que

motiva el trabajo y se precisan las preguntas de investigacién, los objetivos y la justificacion
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que respaldan su realizacion. Sobre esta base se desarrolla el marco teérico, elaborado
mediante la revision critica de antecedentes y de los principales referentes conceptuales
relacionados con las variables analizadas, con el fin de proporcionar el sustento cientifico de
la investigacion. Finalmente, se plantean las hipotesis que orientan el desarrollo del estudio y
constituyen un referente para el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.

A partir de los fundamentos revisados, el informe continta con el capitulo
metodoldgico, donde se explica como se llevé a cabo la investigacion y qué procedimientos
se siguieron para obtener la informacion. En este apartado se presentan el enfoque y disefio
del estudio, la poblacién considerada y las técnicas utilizadas para recoger y procesar los
datos. Estos elementos permiten comprender la forma en que se desarrollé el proceso
investigativo y cdmo se obtuvieron los resultados. Luego, la informacidn recopilada se
presenta de manera ordenada mediante tablas y figuras, que facilitan su revision y sirven
como punto de partida para la interpretacion, discusién y relacion de los hallazgos con los
fundamentos tedricos abordados previamente.

Con los resultados ya organizados, la investigacion pasa a una etapa de andlisis en la
que se busca comprender qué significan los hallazgos obtenidos. Para ello, la informacion
encontrada se relaciona con los antecedentes considerados y con los planteamientos tedricos
que sirven de base al estudio. Esta comparacion permite reconocer coincidencias, diferencias
0 aspectos particulares de los resultados y establecer una interpretacion que guarde relacion
con el problema y los objetivos planteados. Este analisis permite valorar el alcance de los
hallazgos, identificar los aspectos que coinciden con el conocimiento cientifico disponible y
reconocer aquellos elementos que reflejan las particularidades del contexto examinado. A
partir de esta interpretacion se derivan las conclusiones y las recomendaciones, procurando
gue ambas mantengan correspondencia con los objetivos de la investigacion y con la

evidencia obtenida durante el proceso de recopilacion y analisis de la informacion.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcidn de la realidad problematica

El aprendizaje infantil se desarrolla mediante la interaccidn continua con las personas,
los objetos y las situaciones presentes en los diferentes entornos donde participa el nifio. Cada
interaccion con las personas, los objetos y las situaciones de su entorno amplia sus
posibilidades de comprender la realidad, al tiempo que le permite establecer nuevas relaciones,
reorganizar sus ideas y atribuir significado a lo que observa y experimenta. Este proceso de
exploracion e intercambio favorece una comprension cada vez mas amplia del contexto en el
que participa y contribuye al desarrollo de sus capacidades para interpretar el mundo que lo
rodea. Estas experiencias amplian sus referentes, favorecen la reorganizacion de los
conocimientos previamente adquiridos y contribuyen a elaborar formas de comprension cada
vez mas complejas sobre el mundo que lo rodea. Estas primeras construcciones pueden cambiar
cuando se presentan experiencias distintas que cuestionan o amplian lo aprendido, dando lugar
a nuevas formas de interpretar una misma situacion. En consecuencia, el aprendizaje infantil
puede comprenderse como un proceso gradual de reorganizacion del conocimiento, en el que
explorar, participar e interactuar con el entorno favorece la transformacion continua de las ideas
que el nifio construye sobre su realidad.

Los problemas que surgen en la vida cotidiana ofrecen al nifio oportunidades concretas
para poner a prueba lo que sabe y modificarlo cuando las circunstancias lo requieren. Frente a
una situacion que no resuelve como esperaba, debe reconsiderar lo realizado, explorar otras
alternativas y observar qué ocurre con cada intento. La experiencia deja asi de ser solo una
respuesta ante una dificultad y pasa a convertirse en una fuente de aprendizaje. A medida que
este proceso se repite, el razonamiento adquiere mayor flexibilidad y los conocimientos recién
construidos pueden relacionarse con experiencias previas, formando referentes que

posteriormente le ayudaran a afrontar situaciones semejantes 0 nuevas.
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El desarrollo del pensamiento matematico en los primeros afios requiere que el nifio
tenga oportunidades para relacionar aquello que aprende con situaciones que reconoce y
comprende dentro de su propia realidad. Las Rutas del Aprendizaje situan las experiencias
significativas como un referente para favorecer la construccion de competencias matematicas,
dado que permiten al estudiante interactuar con su entorno y atribuir sentido a lo que descubre.
El aprendizaje de la Matematica cobra sentido cuando el nifio participa activamente en
situaciones que lo llevan a observar, experimentar y establecer relaciones entre los elementos
de su entorno. Las situaciones de aprendizaje ofrecen oportunidades para que el estudiante
confronte sus conocimientos previos con nuevas experiencias y reajuste sus formas de
interpretar cada problema. A medida que este intercambio se produce, las nociones
matematicas adquieren nuevos significados y fortalecen progresivamente su capacidad para
comprender y resolver diferentes situaciones.

Las actividades de la educacion inicial resultan mas enriquecedoras cuando los nifios
asumen un papel activo en su desarrollo. La exploracion de materiales, el intercambio de ideas
y la busqueda de distintas respuestas favorecen que reflexionen sobre sus acciones y
comprendan las razones que sustentan sus decisiones. A medida que viven estas experiencias,
amplian sus posibilidades para interpretar nuevas situaciones y responder a ellas con estrategias
construidas desde su propia experiencia. Lo importante deja de ser Unicamente acertar en la
respuesta para dar mayor relevancia al camino recorrido durante la resolucion de la actividad.
Cuando las tareas se reducen a reproducir procedimientos previamente definidos, los
estudiantes cuentan con menos posibilidades para formular explicaciones, ensayar alternativas
y resolver las situaciones utilizando sus propios recursos.

Adecuar las actividades a las caracteristicas del desarrollo infantil favorece una
participacién mas activa de los estudiantes durante las experiencias de aprendizaje. Cuando las

propuestas despiertan su interés y les permiten explorar, manipular materiales e interactuar con
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otros, el aprendizaje deja de centrarse Unicamente en la ejecucion de tareas y adquiere un
sentido mas cercano a su realidad. La exploracion, la interaccion y la actuacion frente a
diferentes situaciones pueden constituirse, asi, en componentes habituales de las experiencias
mediante las cuales los nifios construyen sus aprendizajes matematicos.

Desde esta perspectiva, el juego constituye un recurso pedagogico que favorece la
construccién progresiva del pensamiento matematico mediante la participacion activa del
estudiante. Mientras juega, el nifio compara, clasifica, establece relaciones y encuentra
diferentes maneras de resolver situaciones de acuerdo con su nivel de desarrollo. Considerando
este escenario, la presente investigacion se orienta a analizar la influencia de las actividades
Iudicas en el fortalecimiento del pensamiento matematico en estudiantes de educacion inicial.
1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢Como se relaciona los juegos didacticos y el aprendizaje de la matematica en nifios de

ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho?

1.2.2 Problema especifico
¢Qué relacion existe entre resuelve problemas de cantidad y el aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025

Huacho?

¢Qué relacion existe entre resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio y
el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la 1.E. Mercedes

Indacochea Lozano — 2025 Huacho?

¢ Qué relacion existe entre resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion y
el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes

Indacochea Lozano — 2025 Huacho?
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1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general
Determinar como se relaciona los juegos didacticos y el aprendizaje de la matematica

en nifos de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

1.3.2. Objetivos especificos
Determinar la relacion que existe entre resuelve problemas de cantidad y el aprendizaje
de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano —

2025 Huacho.

Determinar la relacion que existe entre resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio y el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E.

Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

Determinar la relacion que existe entre resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion y el aprendizaje de la matematica en los nifios de ler grado de primaria de la I.E.

Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

1.4 Justificacion de la investigacion

Toda investigacion debe demostrar que el problema seleccionado posee relevancia y
que el conocimiento generado puede ofrecer beneficios concretos. En ese sentido, la
justificacion permite explicar por qué resulta necesario desarrollar el estudio y cual es el
alcance de sus aportes dentro del ambito donde se realiza. Al respecto, Carrasco (2014) sostiene
que este proceso consiste en exponer las razones que respaldan la investigacion, asi como la
utilidad y los beneficios que pueden derivarse de sus resultados para la comunidad académica
y para el contexto en el que se desarrolla (p. 118). Bajo estos criterios, el presente trabajo
fundamenta su importancia desde las perspectivas practica, teérica y metodoldgica.

Justificacion practica
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La aplicacion de esta investigacion en un contexto escolar concreto permitio obtener
evidencia directamente vinculada con las condiciones en las que se desarrolla la ensefianza de
la Matematica durante la educacidn inicial. La informacién obtenida durante la investigacion
constituye un referente para planificar actividades ludicas acordes con las caracteristicas de
los nifios y con la realidad del aula. Su revision facilita la toma de decisiones pedagogicas y
ofrece alternativas para ajustar las estrategias de ensefianza segun las necesidades que se
identifican en el proceso educativo.

Los hallazgos de la investigacion aportan nuevos elementos para comprender las
practicas de ensefianza desarrolladas en el nivel de educacion inicial y ofrecen evidencia sobre
aspectos que requieren atencion dentro del proceso educativo. El analisis realizado también
permite identificar aspectos que pueden ser revisados en la practica educativa, especialmente
en la organizacion de las actividades y en las estrategias utilizadas para favorecer el
aprendizaje. A partir de lo encontrado, es posible reconocer qué elementos requieren
mantenerse y cuales podrian modificarse segun las caracteristicas del contexto estudiado. De
este modo, los resultados no se limitan a describir una situacién determinada, sino que ofrecen
elementos para sustentar decisiones y plantear mejoras que puedan ser consideradas en futuras
experiencias pedagogicas con caracteristicas similares.

Justificacion tedrica

El estudio aporta evidencia sobre la forma en que las estrategias ludicas se relacionan
con el aprendizaje de la Matematica en una institucion de educacion inicial. Analizar este
vinculo desde un contexto especifico permite reconocer la influencia que ejercen las
condiciones del entorno escolar en el desarrollo de las actividades pedagdgicas y ofrece
elementos para comprender el fendmeno desde una realidad concreta. Los resultados

obtenidos representan un aporte para la comprension de esta tematica, al incorporar
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evidencias que pueden contrastarse con estudios desarrollados en instituciones de
caracteristicas similares y servir de apoyo para futuras interpretaciones.

Analizar los hallazgos a la luz de investigaciones anteriores permitio apreciar tanto los
puntos de encuentro como las diferencias existentes entre los distintos contextos educativos.
Las particularidades de cada institucion y las estrategias aplicadas por los docentes explican
parte de esas variaciones, lo que amplia la comprension del fendmeno y favorece una
interpretacion mas ajustada a las condiciones en las que se desarrollo el estudio.

La investigacion aporta informacion que puede ser retomada en futuros estudios sobre
esta tematica. Su aplicacion en otros contextos educativos permitira examinar como varian los
resultados segun las caracteristicas de cada realidad e incorporar nuevos elementos de analisis
cuando los objetivos de la investigacion asi lo requieran. La acumulacion de evidencias
provenientes de distintos escenarios contribuira a lograr una comprension mas amplia del
fendmeno estudiado.

Justificacion metodologica

Las decisiones metodoldgicas fueron establecidas teniendo en cuenta la naturaleza del
problemay las caracteristicas del escenario donde se desarrollo el estudio. La definicion del
disefio, la eleccidn de los participantes y la seleccion de los procedimientos para obtener la
informacidn se realizaron de forma coordinada, con el propdsito de mantener coherencia
entre los objetivos de la investigacion y el trabajo desarrollado. Gracias a esta organizacion
fue posible reunir informacion pertinente para analizar los resultados dentro del contexto en
el que fueron obtenidos.

Mas alla del empleo de técnicas e instrumentos, el estudio ofrece una forma de
organizar el proceso de investigacion de manera coherente. La relacion establecida entre la
planificacién, la recoleccion de la informacién y el analisis de los resultados permitid

desarrollar el trabajo con un mismo criterio metodoldgico durante todas sus etapas. Esta

19



experiencia puede orientar futuras investigaciones en educacion inicial, aunque su aplicacion
requiere adecuar los procedimientos a las caracteristicas del escenario, de los participantes y
de los propdsitos definidos en cada estudio.

La metodologia aplicada en esta investigacion puede servir como una referencia para
quienes desarrollen estudios relacionados con la educacion inicial. Mas que proponer un
procedimiento unico, muestra una forma de organizar las distintas etapas del trabajo de
acuerdo con los objetivos planteados y las condiciones del contexto donde se realiza la
investigacion. Cada decisién metodologica debera adecuarse a las caracteristicas de la
poblacién y a las necesidades de cada estudio. Desde esta perspectiva, la principal
contribucion consiste en ofrecer una experiencia de trabajo susceptible de ser revisada y
perfeccionada en futuras investigaciones.

1.5 Delimitacion del Estudio

Para establecer el alcance de la investigacion se determinaron los limites de espacio y
tiempo que orientaron su ejecucion. Esta informacidn permite identificar el contexto en el que
se desarrolld el estudio y reconocer las condiciones bajo las cuales se llevd a cabo la
recopilacion de los datos, aspectos que contribuyen a interpretar adecuadamente los resultados
obtenidos.

Delimitacion espacial. La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa
Mercedes Indacochea Lozano, ubicada en la ciudad de Huacho. En este contexto se realizo el
proceso de recoleccion de datos mediante la aplicacion de los instrumentos seleccionados para
evaluar las variables de estudio.

Delimitacion temporal. El desarrollo de la investigacion comprendié el periodo
correspondiente al afio 2025, lapso durante el cual se ejecutaron las diferentes etapas del
estudio, desde la planificacion y aplicacion de los instrumentos hasta el procesamiento y

andlisis de la informacién obtenida.
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CAPITULO Il MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Martinez (2019), en la investigacion titulada Ambiente de aprendizaje ladico de las
matematicas para nifios de la segunda infancia, desarrollada en Bogota, Colombia, analizé la
influencia de un kit de actividades ludicas en el aprendizaje matematico de estudiantes del nivel
preescolar del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, ubicado en la ciudad de Cucuta. El estudio
se orienté a determinar como el empleo de material didactico favorecia el desarrollo de
habilidades vinculadas con la topologia, la geometria y la estadistica durante la educacién
inicial.

Para alcanzar este propdsito, el autor desarroll6 una investigacion de enfoque
cuantitativo con disefio cuasi experimental de caracter explicativo. La poblacion estuvo
integrada por nifios de cinco y seis afios de edad, mientras que la muestra quedd conformada
por 16 estudiantes pertenecientes a la institucion educativa seleccionada.

Los resultados evidenciaron que las actividades propuestas contribuyeron al
fortalecimiento del desempefio intelectual de los participantes, observandose avances en la
comprension del entorno mediante procesos de clasificacion, comparacion y seriacion. Estos
hallazgos permitieron concluir que la incorporacion de recursos ladicos dentro de las
actividades pedagogicas favorece el desarrollo intelectual y constituye una estrategia pertinente
para potenciar el aprendizaje matematico en nifios de educacion inicial.

Lugo (2019), en la tesis titulada Didactica y desarrollo del pensamiento ldgico
matematico. Un abordaje hermenéutico desde el escenario de la educacién inicial,
desarrollada en la Universidad de Venezuela, analiz6 las practicas pedagdgicas empleadas por
los docentes para favorecer el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de un

centro de educacion inicial de Paraguana. La investigacion tuvo como propdsito comprender
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la manera en que las estrategias didacticas utilizadas por los profesores influian en el
aprendizaje matematico durante los primeros afios de escolaridad.

La eleccion del enfoque cualitativo respondié al interés de comprender el fendbmeno
investigado a partir de las experiencias y significados construidos por los participantes durante
su interaccion con la realidad educativa. Mas que aislar los hechos para analizarlos de forma
independiente, esta perspectiva permitié interpretarlos considerando las relaciones y
circunstancias que les confieren sentido. La comprension del fendmeno requirié aproximarse
al contexto en el que este se desarrolla, razén por la cual se opt6 por la modalidad de estudio
de caso con trabajo de campo. Esta estrategia permitié observar la realidad educativa en su
escenario natural y obtener informacion sustentada en las experiencias, percepciones e
interpretaciones construidas por los participantes durante el desarrollo de la investigacion.

Comprender el fendbmeno investigado exigié analizar la informacién desde una
perspectiva que trascendiera la descripcidn individual de los testimonios. La interpretacion se
construyd mediante el examen de las relaciones existentes entre las experiencias expresadas
por los participantes, las condiciones del entorno institucional y los acontecimientos
observados durante el trabajo de campo, considerando que cada uno de estos elementos
aportaba significado al conjunto de la investigacion. La interpretacion de estas relaciones se
apoyo en el método hermenéutico-dialéctico, el cual permitié poner en relacion los distintos
puntos de vista que fueron apareciendo durante el estudio. A partir de la revision conjunta de
la informacion y de los vinculos encontrados entre las evidencias, fue posible contrastar las
diferentes perspectivas y construir una lectura mas amplia del fenémeno analizado. De esta
manera, el método contribuyd a que la interpretacion no se limitara a cada elemento por
separado, sino que considerara las relaciones existentes entre ellos y el contexto en el que

fueron recogidos.
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Para llegar a los resultados fue necesario ordenar previamente la informacion reunida
durante el trabajo de campo. En esta etapa se utilizé Atlas.ti 6.0 como apoyo para clasificar y
codificar los registros, lo que permitio trabajar de manera mas ordenada con el material
recopilado. A partir de esta revision fue posible reconocer ideas que aparecian de forma
reiterada, puntos de coincidencia y relaciones entre los testimonios de los participantes. Estos
hallazgos sirvieron para establecer las categorias empleadas posteriormente en el analisis. Con
ellas se organizd la evidencia disponible y se facilito la interpretacion de la informacion,
permitiendo comprender con mayor claridad los aspectos estudiados y los resultados que se
obtuvieron.

Una vez organizadas las categorias, el analisis avanzo hacia la basqueda de relaciones
entre los elementos que habian sido identificados en la informacidn. Para facilitar esta tarea, se
recurrié a redes semanticas, mediante las cuales fue posible visualizar como se vinculaban los
conceptos surgidos durante la revision de los registros. Esta representacion ayudé a observar
la informacion de manera conjunta y a reconocer relaciones que podian pasar desapercibidas
al revisar cada elemento por separado. De esta forma, las conexiones establecidas entre las
categorias aportaron elementos para interpretar el fenémeno estudiado considerando las
caracteristicas del contexto en el que se desarrollé la investigacion.

A partir de las sesiones observadas, se pudo advertir que buena parte del trabajo
desarrollado en el aula se apoyaba en ejercicios que seguian procedimientos ya definidos, con
pocas variaciones en la forma de abordarlos. Las actividades relacionadas con situaciones
cercanas a la realidad de los estudiantes aparecieron con menor frecuencia, por lo que fueron
escasas las oportunidades para utilizar los contenidos matematicos en experiencias conocidas
por ellos. Esta situacion dificultaba que los conocimientos trabajados en clase se relacionaran
con hechos de su vida cotidiana y que los estudiantes pudieran comprender su utilidad a partir

de experiencias concretas. En consecuencia, el aprendizaje tendia a mantenerse ligado a la
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ejecucion de ejercicios, en lugar de propiciar espacios suficientes para interpretar situaciones,
establecer relaciones y construir significados a partir de lo vivido.

Esta forma de trabajo reducia las oportunidades para establecer conexiones entre los
contenidos escolares y las situaciones que los nifios experimentan en su vida cotidiana. Estos
hallazgos ponen de manifiesto la necesidad de fortalecer la preparacion pedagdgica del
profesorado, favoreciendo el disefio de propuestas didacticas mas contextualizadas,
participativas y orientadas al desarrollo progresivo del razonamiento matematico desde los
primeros afios de escolaridad.

Espinoza (2019), en la investigacion titulada El aprestamiento a la matematica en
educacion preescolar, desarrollada en la Universidad Técnica de Machala, Ecuador, abordo la
importancia de fortalecer la preparacion de los docentes de educacion inicial respecto a los
procesos de iniciacion en el aprendizaje de las matematicas. El estudio tuvo como propdsito
recopilar y sistematizar informacion que sirviera de apoyo para mejorar las préacticas
pedagdgicas orientadas al desarrollo de las primeras nociones matematicas en los nifios.

Con el propdsito de comprender el desarrollo del aprestamiento matematico durante la
educacion preescolar, el investigador examind diversos estudios especializados que abordaban
esta tematica desde distintas perspectivas. Para respaldar el desarrollo del estudio se realizé
una revision de literatura especializada integrada por articulos cientificos, tesis y otras
investigaciones vinculadas con la problematica analizada. EI examen de estas publicaciones
hizo posible reunir evidencias acerca de las estrategias utilizadas en los primeros procesos de
aprendizaje de la Matematica, ademas de aportar los fundamentos conceptuales necesarios para
interpretar la informacion obtenida y sustentar el analisis desarrollado a lo largo de la
investigacion.

Las diferencias existentes entre los estudios examinados, ya sea por el contexto en el

que fueron realizados o por las metodologias empleadas, no impidieron encontrar puntos de
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convergencia en la evidencia disponible. El contraste de los resultados permitié reconocer que
ciertos aspectos relacionados con el desarrollo del pensamiento matematico en los primeros
afios de escolaridad aparecen de manera reiterada, independientemente de las particularidades
de cada investigacion. La integracion de los antecedentes analizados amplia el marco de
comprension del fendmeno investigado, al incorporar evidencias obtenidas en contextos
diversos que enriquecen la interpretacion de los hallazgos y respaldan con mayor consistencia
el analisis desarrollado en esta investigacion.

Al contrastar lo observado con los estudios considerados, se encuentra que las
experiencias matematicas de los primeros afios pueden adquirir mayor sentido cuando parten
de situaciones que resultan familiares para los nifios. El contacto con objetos, la basqueda de
respuestas ante pequefios problemas y la oportunidad de probar mas de una forma de resolver
una actividad les permiten descubrir relaciones y construir sus primeras nociones matematicas
a partir de lo que hacen y experimentan. Ademas, cuando pueden decidir, equivocarse y volver
a intentar, el aprendizaje deja de depender Unicamente de la repeticion de procedimientos y se
convierte en una experiencia en la que comprenden progresivamente lo que estan realizando.
Estas experiencias tempranas pueden servir como punto de apoyo para aprendizajes
posteriores, pues las nociones construidas durante la educacion inicial se van ampliando y
adquieren mayor complejidad conforme avanza la escolaridad.

Al considerar en conjunto los estudios analizados, se observa que las diferencias entre
sus contextos y formas de trabajo no impiden encontrar un aspecto comun: las condiciones en
las que se desarrolla la ensefianza tienen relacion con la manera en que los nifios construyen
sus aprendizajes matematicos. Las experiencias que se les ofrecen pueden ayudarles a
relacionar lo que ya conocen con nuevos contenidos, revisar sus ideas y encontrar distintas
formas de responder ante una situacion. Por el contrario, cuando la participacion y la

exploracion tienen pocas oportunidades dentro del aula, el aprendizaje puede quedar mas ligado
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a la repeticion de procedimientos. Por ello, las actividades que permiten explorar, conversar
sobre las ideas, resolver situaciones cercanas y participar activamente ofrecen mejores
condiciones para que las capacidades matematicas se desarrollen de forma gradual desde los
primeros afios de escolaridad.

Cuando las propuestas de aprendizaje parten de situaciones que los nifios reconocen en
su vida cotidiana, resulta mas facil que puedan relacionar lo que observan con los
conocimientos que van construyendo. El contacto directo con estos escenarios les permite
comparar elementos, descubrir relaciones y plantear sus propias explicaciones a partir de lo
que hacen y comprueban. De esta forma, la experiencia deja de ser solo un contexto para
realizar la actividad y se convierte en una fuente desde la cual el nifio puede construir y dar
sentido a nuevos aprendizajes. En la medida en que estas experiencias se diversifican y
responden a las necesidades propias del desarrollo infantil, se fortalecen capacidades
relacionadas con el andlisis, la interpretacién y la busqueda de soluciones frente a situaciones
que demandan un razonamiento progresivamente mas elaborado.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Con la finalidad de contribuir al mejoramiento de la ensefianza de la Matematica en la
educacion inicial, Tirado (2018) realiz6 una investigacion en la Pontificia Universidad Catélica
del Per( centrada en la elaboracion de una propuesta metodoldgica para una institucion
educativa. El estudio surgié luego de identificar limitaciones en la manera como se
desarrollaban las actividades del area, situacion que motivd un examen de las préacticas
docentes y de las condiciones en las que se desenvolvia el proceso de ensefianza. A partir de
ese diagnostico fue posible establecer aspectos que requerian ser fortalecidos para responder
con mayor pertinencia a las necesidades formativas de los estudiantes.

La propuesta formulada se orienté a modificar la organizacién del trabajo pedagogico

mediante estrategias que otorgaran un papel mas activo a los nifios dentro del aula. La propuesta
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planteada por la autora sitGa al estudiante en un papel activo durante el aprendizaje de la
Matematica. En lugar de reproducir procedimientos ya definidos, participa en actividades que
le permiten explorar recursos, analizar distintas posibilidades y discutir sus ideas antes de llegar
auna solucion. Este tipo de experiencias fortalece la comprension de las nociones matematicas,
pues el conocimiento se construye mediante la accion, la reflexion y la interaccion con el
entorno, mas que por la recepcion pasiva de informacion.

La manera en que se desarrollan las experiencias matematicas en el nivel inicial esta
relacionada con las decisiones que toma el docente antes y durante el trabajo con los nifios. La
seleccidn de situaciones proximas a sus experiencias, la organizacion de las actividades y el
acompafiamiento que reciben mientras buscan respuestas pueden generar mejores condiciones
para que expresen ideas, prueben alternativas y relacionen lo aprendido con nuevas situaciones.
Sin embargo, el uso de determinados recursos o actividades no garantiza por si mismo una
ensefianza pertinente, pues también resulta necesario que el profesor observe lo que sucede
durante la sesion y realice los ajustes que considere necesarios.

Esta capacidad de revisar la propia intervencién puede enriquecerse cuando deja de ser
una tarea exclusivamente individual. El analisis compartido de las experiencias de aula permite
reconocer dificultades, valorar decisiones y conocer otras formas de abordar situaciones
similares. A partir de este intercambio, los docentes pueden ampliar sus recursos para la
ensefianza y encontrar respuestas mas ajustadas a las caracteristicas de sus estudiantes. Por ello,
generar dentro de la institucidn espacios destinados a conversar sobre la practica y aprender
entre colegas constituye una condicion que puede contribuir tanto al desarrollo profesional
como al mejoramiento progresivo de las experiencias matematicas.

Los resultados del estudio indican que la construccion de los aprendizajes matematicos
se fortalece cuando los nifios participan directamente en las experiencias desarrolladas en el

aula. La exploracion de materiales, la discusion de diferentes alternativas y la resolucion de
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situaciones vinculadas con su realidad favorecen el desarrollo de formas de razonamiento
propias de esta etapa de formacion. De igual manera, el alcance de estas experiencias se amplia
cuando la institucion educativa sostiene procesos de apoyo al profesorado, promoviendo
oportunidades de formacion, acompafiamiento pedagogico y reflexion sobre la préctica.

La investigacion realizada por Bustamante (2018) en la Pontificia Universidad Catolica
del Peru estuvo orientada al mejoramiento de la ensefianza de la Matematica en el nivel inicial.
Para ello, se examinaron las practicas implementadas por el profesorado y se identificaron las
principales limitaciones que afectaban la planificacion de las experiencias educativas. El
analisis realizado sirvid para establecer algunas medidas de mejora en la practica pedagdgica,
principalmente en la forma de organizar el trabajo docente y desarrollar las actividades con
mayor correspondencia con las caracteristicas del contexto educativo.

El trabajo docente adquiere especial importancia en la propuesta analizada, debido a
que las decisiones tomadas antes y durante las actividades condicionan las experiencias que
encuentran los nifios para aprender Matematica. Una planificacion ajustada al nivel inicial
permite seleccionar situaciones, materiales y formas de acompafiamiento acordes con las
caracteristicas del grupo. En este tipo de escenarios, la participacion infantil deja de centrarse
en seguir indicaciones y abre espacio para que los estudiantes observen, comparen
posibilidades y construyan progresivamente sus conocimientos a partir de lo que realizan.

El aporte de Polya ocupa un lugar importante en la propuesta de Bustamante (2018),
especialmente por la atencidn que concede al razonamiento durante la resolucion de situaciones
matematicas. La actividad no termina en encontrar una respuesta; supone también entender el
problema, valorar las alternativas disponibles y fundamentar el camino seguido. Llevar estas
practicas al nivel inicial permite que los nifios comiencen a desarrollar recursos de pensamiento

que podran emplear posteriormente ante contenidos y problemas matematicos mas exigentes.
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En el trabajo cotidiano del aula, las decisiones del docente van configurando las
condiciones bajo las cuales los nifios aprenden. La seleccidn de materiales, la organizacion de
las tareas y la forma de acompariar la participacion infantil pueden abrir o limitar las
posibilidades de explorar una situacion y encontrar distintas maneras de abordarla. Una
intervencion acorde con las caracteristicas de la educacion inicial permite que los estudiantes
construyan explicaciones desde lo que hacen, observan y descubren, otorgando mayor sentido
a las experiencias desarrolladas.

El desarrollo profesional del docente no se agota en la adquisicion de nuevos
conocimientos pedagogicos; también implica volver sobre las experiencias que se producen
cotidianamente en el aula y aprender de ellas. El anélisis de estas situaciones, acompafiado de
la incorporacion de nuevos referentes para la ensefianza, permite introducir ajustes en las
estrategias utilizadas y responder con mayor precision a las necesidades del grupo. En el nivel
inicial, este proceso cobra relevancia porque puede enriquecer las condiciones en las que los
nifios se aproximan a las primeras experiencias de aprendizaje matematico.

El estudio desarrollado por Valverde (2026), denominado Juegos didacticos y
aprendizaje en el area de matematica en nifios de cinco afios de una institucion educativa,
Trujillo, 2025, estuvo orientado a analizar el comportamiento de dos aspectos fundamentales
dentro de la educacidn inicial: el uso de los juegos didacticos y el aprendizaje de la Matematica.
La investigacion centro su atencion en determinar el grado de asociacion entre ambas variables,
tomando como referencia a estudiantes de cinco afios pertenecientes a una institucion educativa
del contexto trujillano. El estudio partié de la premisa de que las actividades ludicas favorecen
la construccion de conocimientos mediante experiencias que promueven la participacién
activa, la exploracion y el desarrollo del pensamiento I6gico durante la primera infancia.

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo basico, con disefio

no experimental, nivel descriptivo correlacional y corte transversal. La muestra estuvo
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conformada por 24 estudiantes de cinco afios de edad, quienes fueron evaluados mediante
cuestionarios elaborados para las variables de estudio y validados a través del juicio de
especialistas. Para determinar el grado de relacion entre las variables se empleo el coeficiente
Rho de Spearman.

Los resultados evidenciaron una asociacion positiva y estadisticamente significativa
entre los juegos didacticos y el aprendizaje en el area de Matematica (Rho = 0,594; p < 0,05).
De igual manera, se identificaron correlaciones de elevada magnitud entre el uso de bloques
I6gicos y las habilidades de clasificacion (Rho = 0,931), asi como entre dichos materiales y la
seriacion (Rho = 0,891). Asimismo, el empleo del domind mostré una relacién alta con el
aprendizaje matematico (Rho = 0,694), lo que evidencia la contribucion de este recurso al
fortalecimiento de las capacidades l6gico-matematicas.

La informacion obtenida durante la investigacion permite interpretar que el empleo de
juegos didacticos dentro del proceso educativo adquiere una funcién que supera el caracter
recreativo con el que tradicionalmente suele asociarse. El valor educativo de las actividades
Iudicas depende, en gran medida, de la forma en que son incorporadas al proceso de ensefianza.
Cuando responden a una planificacion con objetivos definidos, favorecen la participacion de
los estudiantes mediante la exploracion de materiales, la basqueda de diferentes alternativas y
la construccidn de relaciones entre los aprendizajes y las experiencias propias de su entorno.

Las actividades basadas en el juego favorecen el desarrollo de procesos que sustentan
el aprendizaje matematico desde los primeros afios de escolaridad. Al participar en experiencias
que implican manipular objetos, comparar sus caracteristicas y afrontar pequefios retos, los
nifios construyen formas iniciales de razonamiento mientras organizan informacion y
reconocen relaciones entre los elementos de su entorno. De este modo, el aprendizaje se apoya
en la experiencia directa y evoluciona de manera gradual conforme avanzan sus capacidades

cognitivas.
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Los aprendizajes matematicos propios de la educacion inicial comienzan a configurarse
en las experiencias que forman parte de la vida cotidiana de los nifios. Las actividades que
implican explorar el entorno, manipular materiales y participar en situaciones lidicas favorecen
la construccion de conocimientos desde la experiencia concreta, sin depender inicialmente de
procedimientos formales. A medida que intervienen en estas situaciones, los estudiantes
desarrollan la capacidad de comparar, clasificar, reconocer relaciones entre los objetos y
aproximarse a las primeras nociones de cantidad, fortaleciendo las bases de su pensamiento
matematico.

La adquisicién de conceptos como la clasificacion, la seriacion y el nimero se produce
de manera progresiva conforme los nifios experimentan, comparan y ponen a prueba distintas
formas de actuar frente a las situaciones que se presentan en el aula. Este proceso fortalece las
bases del pensamiento matematico y les proporciona recursos cognitivos que facilitaran la
comprension de contenidos mas complejos durante los siguientes niveles de escolaridad, donde
el razonamiento y la resolucién de problemas adquieren un mayor grado de exigencia
2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Concepto

El origen etimoldgico del término ludica se encuentra en la voz latina ludus,
vinculada con el juego y la recreacion. Piedra (2018) sefiala que esta nocion comprende
experiencias en las que el juego se utiliza como un recurso orientado tanto al aprendizaje
como al desarrollo integral de las personas (p. 96). Bajo esta concepcidn, su significado
supera la idea de una actividad destinada Gnicamente al entretenimiento y pasa a reconocerse
como un recurso con aplicaciones relevantes dentro del &mbito educativo.

El empleo de la ludica en el ambito educativo se sustenta en una concepcién del
aprendizaje que reconoce la participacion activa del estudiante en la elaboracion de sus

conocimientos. Desde esta perspectiva, Pardo y Rupin (2021) destacan que las experiencias
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de caracter ludico favorecen el desarrollo de la creatividad, fortalecen los vinculos entre los
participantes y generan oportunidades para producir nuevos aprendizajes, ademas de
enriquecer la comprension de la realidad desde diferentes perspectivas (p. 12). En este
contexto, el juego asume una funcion pedagdgica al propiciar que los estudiantes vinculen sus
conocimientos previos con nuevas experiencias, interactlen con su entorno y construyan
significados mediante su participacion en diversas situaciones de aprendizaje.

El uso de experiencias ludicas en el contexto escolar amplia las oportunidades para
que los estudiantes aprendan a través de la accion. En lugar de limitarse a ejecutar
indicaciones, participan en actividades donde analizan diferentes opciones, toman decisiones
y ajustan sus respuestas conforme interactian con los desafios planteados. La intervencion
constante en este tipo de situaciones contribuye al desarrollo del pensamiento creativo y del
razonamiento, permitiendo que el conocimiento se construya de forma progresiva a partir de
la propia experiencia.

Para Hernandez (2019), el valor pedagdgico de la lddica radica en las oportunidades
que ofrece para aprender mediante la accion. Las experiencias basadas en la exploracion, la
experimentacién y el ensayo acompariado de la posibilidad de corregir errores favorecen el
desarrollo de las habilidades motrices y contribuyen a la construccién del conocimiento,
ademas de estimular la reflexidn sobre lo realizado (p. 12). Bajo esta mirada, el juego se
incorpora al desarrollo infantil como una experiencia en la que convergen procesos
cognitivos, afectivos y emocionales que actian de manera integrada durante el aprendizaje.

De acuerdo con Suérez (2022), el alcance de la pedagogia Iudica va mas alla de
incorporar juegos durante las actividades escolares. La propuesta considera que las
experiencias educativas deben disefiarse de modo que la participacion, la creatividad y el
intercambio entre quienes intervienen en el proceso ocupen un lugar central. En estas

condiciones, estudiantes, docentes, contenidos y recursos didacticos dejan de actuar de forma

32



aislada y establecen relaciones que enriquecen el aprendizaje. La articulacion de estos
elementos favorece la construccion progresiva del conocimiento, integrando los aportes
derivados del trabajo personal y de la interaccion con los demas (p. 68).

Cuando la ludica orienta las decisiones metodologicas, las experiencias de aprendizaje
se organizan de manera que los estudiantes intervengan activamente en cada una de las
actividades propuestas. La posibilidad de interactuar con otras personas, utilizar diversos
materiales y explorar el entorno inmediato favorece el intercambio de ideas y la
comunicacion, al tiempo que fortalece el protagonismo del estudiante dentro del proceso
educativo. Desde esta l6gica, el componente recreativo se integra con propésitos formativos,
favoreciendo el desarrollo de capacidades cognitivas, sociales y afectivas que resultan
fundamentales en las primeras etapas de la educacion.

2.2.2 Caracteristicas de las actividades ludicas

La incorporacion del juego a las experiencias educativas responde a las multiples
oportunidades que brinda para apoyar el aprendizaje infantil. Mas alla de generar momentos
de recreacion, estas actividades favorecen procesos vinculados con el desarrollo intelectual,
la interaccidn social y el crecimiento emocional de los estudiantes. Debido a este alcance,
diversas disciplinas, como la educacion, la psicologia y las ciencias de la salud, han analizado
el valor pedagdgico de la ludica y resaltan su contribucion al desarrollo integral durante los
primeros afos de vida.

La incorporacion del juego al trabajo pedagdgico ofrece condiciones que favorecen el
aprendizaje desde una participacion activa de los estudiantes. Puentes et al. (2022) sefialan
que las experiencias ludicas contribuyen al logro de los objetivos educativos porgque, ademas
de estimular el desarrollo intelectual, fortalecen otros procesos involucrados en la formacion

escolar (p. 24). En consecuencia, el juego permite relacionar los contenidos curriculares con
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situaciones significativas para los nifios, generando espacios donde explorar, interactuar y
resolver diferentes desafios se convierte en una via para construir nuevos conocimientos.

El aporte educativo de las actividades Iudicas no se limita a un Unico proposito.
Puentes et al. (2022) destacan que el valor educativo de estas experiencias depende, en buena
medida, de la manera en que se incorporan a las actividades del aula. El juego puede
plantearse con diferentes propdsitos y, segun la experiencia que se disefie, contribuir al
desarrollo de habilidades fisicas, cognitivas y sociales, ademas de favorecer la formacién de
valores. Esta diversidad brinda al docente distintas posibilidades para seleccionar actividades
de acuerdo con aquello que busca trabajar y con las caracteristicas de sus estudiantes. Asi,
variar las experiencias ludicas no solo evita limitar el aprendizaje a una Gnica forma de
participacion, sino que también permite responder de manera mas adecuada a las necesidades
del grupo y generar mayores oportunidades para que los nifios aprendan a partir de
situaciones significativas.

Lasso (2022) sostiene que el aporte pedagdgico del juego trasciende su dimension
recreativa al propiciar que el estudiante asuma un papel activo en la construccién de sus
aprendizajes. En el desarrollo de las experiencias ladicas, cada situacion plantea desafios que
exigen analizar informacion, valorar alternativas, ajustar decisiones y modificar las
estrategias conforme cambian las condiciones de la actividad. La interaccion con los demas
participantes incorpora nuevas perspectivas al proceso, favoreciendo la argumentacion, el
intercambio de ideas y la construccion compartida de soluciones. En estas condiciones, los
aprendizajes alcanzados adquieren mayores posibilidades de transferencia hacia otros
contextos, mientras se fortalecen capacidades relacionadas con el razonamiento, la autonomia
y el compromiso sostenido con las actividades escolares.

Las dinamicas ludicas favorecen la construccion compartida del aprendizaje al situar a

los estudiantes en escenarios donde el logro de los objetivos depende del intercambio de ideas
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y de la cooperacion entre los participantes. En el desarrollo de estas experiencias, las
decisiones se elaboran mediante el dialogo, la valoracion de diferentes alternativas y la
coordinacion de acciones orientadas a resolver los desafios que plantea la actividad. Este
proceso fortalece habilidades comunicativas y colaborativas, promueve el reconocimiento de
perspectivas distintas y consolida formas de convivencia sustentadas en el respeto mutuo, la
participacion y la corresponsabilidad dentro del aula. En consecuencia, la labor docente se
orienta principalmente a crear condiciones que favorezcan estas interacciones, organizando
situaciones de aprendizaje y acompafiando el proceso mediante el cual los estudiantes
reorganizan sus conocimientos a partir de las experiencias vividas.

Consideradas en conjunto, estas evidencias muestran que el juego cumple una funcion
educativa que va mas alla de ofrecer momentos de recreacion. Su incorporacion a las
actividades de ensefianza promueve escenarios donde los estudiantes participan con mayor
iniciativa, exploran diferentes posibilidades y encuentran sentido a las experiencias que viven
en el aula. Este tipo de participacion favorece el desarrollo de capacidades intelectuales,
sociales y emocionales, haciendo que el aprendizaje resulte mas cercano, activo y significativo
desde las primeras etapas de la escolaridad.

2.2.2.1 El juego

Durante la infancia, el juego constituye una de las principales formas mediante las
cuales el nifio conoce el entorno, interactla con otras personas y construye experiencias que
favorecen su desarrollo. Lejos de ser unicamente una actividad recreativa, representa una
necesidad propia de esta etapa de la vida, razén por la cual la Organizacién de las Naciones
Unidas (ONU), en la Declaracion de los Derechos del Nifio de 1959, reconoce el juego y la
recreacion como un derecho que debe ser promovido y garantizado por la sociedad y las

instituciones responsables de la proteccion infantil.
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La participacion en actividades ladicas permite al nifio actuar de manera libre, motivado
por el interés que despierta la propia experiencia. Segun Rivas y Guizado (2022), el juego se
caracteriza por desarrollarse de manera voluntaria dentro de un marco definido por reglas,
tiempos y espacios aceptados por sus participantes. Estas condiciones crean un escenario
propicio para que los nifios exploren posibilidades, representen diferentes situaciones y
recurran a la imaginacion al afrontar los desafios que surgen durante la actividad. A medida
que intervienen en estas experiencias, fortalecen progresivamente distintas habilidades
mediante la exploracién, la experimentacion y la relacion permanente con el entorno que los
rodea.

De acuerdo con Freire (1989), citado por Flores (2022), la educacion infantil resulta
mas significativa cuando el nifio participa activamente en las experiencias que forman parte de
su aprendizaje y estas responden a las caracteristicas de su desarrollo. En este contexto, el juego
deja de cumplir unicamente una funcidn recreativa y se convierte en una estrategia que permite
explorar el entorno, poner a prueba diferentes alternativas y encontrar respuestas frente a
situaciones propias de la vida cotidiana. Mientras interactiian con estas experiencias, l0s nifios
reflexionan sobre lo que realizan, ajustan sus decisiones segun los resultados obtenidos y
amplian progresivamente sus conocimientos. Como consecuencia, desarrollan mayor
autonomia, fortalecen su capacidad creativa y adquieren confianza para desenvolverse ante
retos cada vez mas exigentes.

Segun Cabanillas (2022), el juego constituye una experiencia mediante la cual los nifios
interpretan lo que ocurre en su vida cotidiana. Al representar diferentes roles, recrear
situaciones o0 imaginar nuevas historias, encuentran formas de comunicar lo que sienten,
piensan y experimentan, tanto a través del lenguaje como de otras manifestaciones expresivas.

Este proceso contribuye a mejorar sus relaciones con quienes los rodean, favorece el desarrollo
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de su identidad y les permite comprender con mayor claridad el entorno social del que forman
parte.

Para que estos beneficios se manifiesten plenamente, resulta indispensable que las
actividades se desarrollen en un ambiente caracterizado por el respeto, la confianzay la libertad
de participacion. Cuando el nifio juega sin presiones externas, dispone de mayores
posibilidades para explorar, crear, equivocarse y encontrar nuevas formas de resolver las
situaciones que enfrenta. En consecuencia, el juego trasciende la funcion recreativa y se
convierte en una experiencia que acompafia la construccion del conocimiento, favorece el
desarrollo emocional y fortalece capacidades que servirdn de base para los aprendizajes que
continuara adquiriendo durante las siguientes etapas de su formacion.

2.2.2.2. El juego como estrategia pedagogica presenta cinco principios basicos

Las actividades ludicas adquieren un valor educativo cuando responden a propdsitos
que favorecen la construccion de aprendizajes y el desarrollo integral del nifio. En este sentido,
diferentes autores coinciden en que el juego trasciende su caracter recreativo para convertirse
en una estrategia pedagdgica capaz de estimular procesos cognitivos, emocionales y sociales
durante la infancia.

De acuerdo con Palomino (2021), el valor educativo del juego depende de principios
que orienten su incorporacion a las experiencias de ensefianza. Uno de los mas relevantes es la
significatividad, porque los aprendizajes adquieren mayor sentido cuando guardan relacion con
las vivencias y necesidades del nifio. El valor formativo de las actividades Iudicas depende de
cdmo sean organizadas dentro de la propuesta educativa. Una planificacién coherente permite
crear experiencias que mantengan el interés de los estudiantes, estimulen su participacion y los
lleven a examinar las decisiones adoptadas durante cada actividad. Para aquellos nifios que

encuentran mayores obstaculos en su aprendizaje, estas experiencias representan una
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oportunidad para consolidar habilidades, fortalecer la confianza en sus posibilidades y avanzar
a partir de situaciones vinculadas con su vida cotidiana

La teoria propuesta por Bruner (1984) reconoce al juego como una experiencia
fundamental en el desarrollo infantil, especialmente por su vinculo con la funcion simbdlica.
Mediante esta capacidad, el nifio representa personas, objetos y situaciones utilizando simbolos
que le permiten interpretar la realidad desde nuevas perspectivas. Al mismo tiempo, el juego
cumple una funcion comunicativa durante los primeros afios de vida, ya que ofrece un medio
para expresar emociones, necesidades e intereses cuando el lenguaje oral todavia no alcanza
un desarrollo suficiente. La vivencia reiterada de estas experiencias acompafia la manera en
que el nifio organiza su mundo interno y participa, a su vez, en la formacion gradual de su
personalidad.

Las experiencias que surgen durante el juego ofrecen al nifio distintas oportunidades
para comprender lo que ocurre a su alrededor y descubrir maneras de responder ante aquello
que despierta su interés. La representacion de situaciones, el contacto con otras personas y la
busqueda de respuestas frente a determinados retos movilizan capacidades relacionadas con el
razonamiento, la expresién emocional y la convivencia. Su desarrollo ocurre de manera
gradual, a partir de lo que cada experiencia aporta y de las relaciones que el nifio establece en
su vida cotidiana. En consecuencia, llevar estas experiencias al espacio educativo permite
plantear situaciones de aprendizaje en las que la participacion infantil adquiere un papel central
y contribuye al fortalecimiento de capacidades necesarias para continuar aprendiendo.

En la perspectiva de Aguilar (2022), el valor del juego durante la infancia se relaciona
con las multiples posibilidades que ofrece para elaborar las experiencias personales. La
representacion de acontecimientos, la reinterpretacion de situaciones conocidas y la expresion
de aquello que el nifio piensa o siente forman parte de una misma experiencia. Mediante

palabras, gestos y otros recursos simbolicos, logra comunicar aspectos de su mundo interno
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que adquieren significado mientras interactia y participa en actividades ludicas. La
participacion constante en estas vivencias favorece la consolidacion progresiva de la identidad,
fortalece la capacidad para actuar con mayor independencia y amplia los recursos personales
que el nifio utiliza para comprender, afrontar e interactuar con las situaciones que encuentra en
su entorno cotidiano.

Aguilar (2022) sefiala que la funcion simbolica constituye un componente esencial del
desarrollo infantil debido a que interviene en la formacion de capacidades que serviran de
apoyo para aprendizajes posteriores. Las experiencias propias de esta etapa ofrecen a los nifios
la posibilidad de expresar sentimientos, establecer relaciones con otras personas y desarrollar
recursos que facilitan su incorporacion al contexto escolar. Cuando estas oportunidades no se
presentan con la frecuencia necesaria, se restringe el desarrollo de la representacion simbolica,
se reducen las posibilidades de interpretar las situaciones del entorno y se dificulta la
consolidacion de formas de interaccion que contribuyen tanto al aprendizaje como al equilibrio
emocional y a la convivencia cotidiana.

Para Pareja (2022), una parte importante del aprendizaje infantil se produce cuando el
nifio tiene la posibilidad de actuar directamente sobre las situaciones que despiertan su interés.
En el juego, las respuestas no permanecen necesariamente iguales: los resultados obtenidos
llevan a revisar lo realizado, considerar otras posibilidades y encontrar nuevas formas de
afrontar una situacion. Estas experiencias proporcionan elementos que posteriormente pueden
ser recuperados y relacionados con aprendizajes anteriores, fortaleciendo la memoria y la
capacidad de responder ante escenarios diferentes. Asi, la actividad ludica adquiere
importancia pedagdgica porque permite que el conocimiento surja de un proceso en el que la
accion, la exploracion y la comprobacidn se encuentran estrechamente vinculadas.

Para Pareja (2022), el valor del juego también se manifiesta en el desarrollo afectivo

del nifio, al ofrecer experiencias que favorecen la expresion de emociones y la comprension de
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las situaciones que forman parte de su vida diaria. Las actividades ludicas crean un escenario
donde el nifio interpreta las experiencias que forman parte de su entorno mediante la
representacion de situaciones, la expresion de emociones y la exploracion de diferentes formas
de actuacién. En este proceso desarrolla una comprension gradual de sus propios estados
emocionales y aprende a responder de manera mas adecuada frente a circunstancias nuevas.
Como resultado, el juego se convierte en una experiencia que trasciende la adquisiciéon de
conocimientos, ya que también favorece el desarrollo de habilidades personales necesarias para
relacionarse con los demas, adaptarse a distintos ambientes y participar activamente en su vida
cotidiana.

El desarrollo del aprendizaje infantil responde a la relacion constante entre las
capacidades intelectuales y las experiencias emocionales. Cuba y Puma (2022) sefialan que
ambas dimensiones actian de forma integrada cada vez que el nifio analiza una situacion,
recupera conocimientos previos, intercambia opiniones o decide cémo responder ante una
circunstancia determinada. Lejos de funcionar por separado, estos procesos se complementan
y permiten modificar las interpretaciones construidas a partir de nuevas experiencias. Como
resultado, el conocimiento evoluciona continuamente, favoreciendo una comprension mas
amplia del entorno y una actuacion cada vez mas ajustada a las situaciones que forman parte
de la vida cotidiana.

Cuba y Puma (2022) relacionan la permanencia del estudiante en las actividades de
aprendizaje con el sentido que este logra encontrar en aquello que realiza. Cuando comprende
que el esfuerzo empleado tiene una finalidad y que sus propias acciones pueden conducirlo
hacia ella, encuentra mayores motivos para continuar, revisar lo realizado y modificar aquello
que no le permite avanzar. Durante este proceso, cada decision proporciona informacion sobre
los resultados alcanzados y ayuda a determinar si conviene mantener el procedimiento utilizado

0 buscar otra alternativa. Las experiencias Iudicas favorecen especialmente esta dindmica,
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puesto que colocan al nifio ante situaciones en las que debe probar posibilidades, observar qué
sucede después de cada eleccion y ajustar sus estrategias a partir de los resultados que obtiene.
Desde el principio de utilidad, alcanzar la meta propuesta permite reconocer de manera
concreta el valor de las acciones emprendidas, fortaleciendo la percepcion de capacidad
personal y generando una mayor seguridad para asumir posteriormente nuevos desafios
relacionados con el aprendizaje.

Las transformaciones propias del desarrollo infantil también se reflejan en la manera en
que el nifio se desenvuelve durante el juego. En las primeras experiencias, su actuacién suele
responder de forma inmediata a lo que sucede; posteriormente, empieza a considerar lo que
podria ocurrir, elegir entre distintas posibilidades, respetar acuerdos y coordinar sus acciones
con las de otros para alcanzar una meta comun. ElI cambio progresivo en estas formas de
participacion hace que las situaciones lidicas incorporen mayores exigencias y, a la vez,
ofrezcan oportunidades para desarrollar el razonamiento, valorar alternativas y tomar
decisiones. Los recursos adquiridos mediante estas experiencias pueden ser utilizados después
para responder ante situaciones diversas, tanto dentro del contexto escolar como en otros
espacios de la vida cotidiana.

El juego mantiene activa la participacion del nifio porque las situaciones que se
presentan durante su desarrollo pueden cambiar y exigir nuevas formas de respuesta. Una
decision adoptada al inicio no necesariamente se conserva hasta el final, pues la informacion
obtenida en el camino puede mostrar otras posibilidades o hacer necesario modificar la
alternativa elegida. Al enfrentarse a estos cambios, el nifio observa lo ocurrido, relaciona sus
acciones con los resultados alcanzados y determina qué respuesta puede ser mas apropiada
segun las circunstancias. Asi, la experiencia ludica se convierte en un espacio de revision
permanente, donde actuar implica también pensar sobre lo realizado y ajustar las decisiones

posteriores. A partir de esta dindmica, los conocimientos se construyen mediante la experiencia
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directa, se profundiza la comprension de los contenidos y se desarrollan recursos que pueden
recuperarse posteriormente al afrontar situaciones distintas, tanto en las actividades escolares
como en otros contextos de la vida cotidiana.

El principio de globalidad, descrito por Cuba 'y Puma (2022), plantea que el aprendizaje
infantil adquiere mayor consistencia cuando las experiencias permiten relacionar
conocimientos, habilidades y vivencias en un mismo proceso. Las actividades ludicas
favorecen esta integracion porque el nifio interpreta la informacidn nueva a partir de lo que ya
conoce, mientras la observacion, la imitacion y la interaccion con su entorno enriquecen la
reorganizacion de sus experiencias. Como resultado, desarrolla formas de actuacion mas
flexibles y dispone de mayores recursos para responder a las distintas situaciones que enfrenta
en su vida cotidiana.

La construccion del conocimiento encuentra en el juego un contexto donde el nifio
aprende mediante la accion y la experiencia. La exploracion de diferentes situaciones, la
comparacion de alternativas y la experimentacion con diversas formas de actuacion le permiten
comprender gradualmente la realidad que lo rodea. A medida que participa en estas
experiencias, desarrolla recursos para ordenar la informacion, analizar problemas y afrontar
con mayor confianza los retos que acomparian su proceso de desarrollo.

Retomando los aportes de Piaget e Inhelder (2007), Puentes y Rodriguez (2022)
explican que el juego favorece la reorganizacion progresiva de los conocimientos que el nifio
construye sobre la realidad que lo rodea. La interaccion con personas, objetos y diversas
situaciones le permite ensayar alternativas, modificar sus formas de actuar y desarrollar
estrategias para responder a nuevos retos. A medida que logra superar los desafios propios de
la actividad ludica, aumenta la confianza en sus capacidades, se fortalece el interés por aprender
y se consolida una disposicion positiva hacia la busqueda de soluciones mediante la

exploracion y el pensamiento creativo.
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Las experiencias ludicas acomparian el proceso mediante el cual los nifios aprenden a
convivir con otras personas y a desenvolverse dentro de los diferentes espacios sociales que
forman parte de su desarrollo. El aprendizaje de las formas de convivencia se construye a partir
de las relaciones que el nifio establece en los espacios donde participa. Las experiencias
familiares constituyen un primer referente, mientras que la incorporacion al entorno escolar
amplia las posibilidades de interactuar con compafieros y adultos que poseen experiencias y
formas de actuar diferentes. Dentro de este escenario, el juego permite poner en practica
acuerdos, compartir responsabilidades, cooperar y reconocer las necesidades de quienes
participan en una misma actividad. Su dimensién cultural se manifiesta precisamente en este
proceso, dado que las practicas ludicas también transmiten maneras de actuar, normas y
costumbres que cada grupo social conserva 'y comunica a quienes forman parte de él.

Bruner (1984) sostiene que las primeras experiencias de interaccion social encuentran
en el juego un medio privilegiado para su desarrollo. Cuando los nifios participan junto con
otras personas en actividades ludicas, aprenden a organizar acciones colectivas, respetar las
normas que orientan la dinamica del grupo, comprender perspectivas diferentes y asumir
responsabilidades vinculadas con el papel que desempefian durante la experiencia. De esta
manera, el juego favorece la adquisicion progresiva de formas de convivencia que fortalecen
la participacion dentro de los distintos grupos sociales. Estas experiencias favorecen el
desarrollo de capacidades vinculadas con la convivencia, como la cooperacion, el respeto y la
responsabilidad, necesarias para la interaccion social. Asimismo, el autor sostiene que el valor
del juego no desaparece con la infancia, ya que continta presente a lo largo de la vida como
una manifestacion de la cultura, adoptando caracteristicas diferentes segin la etapa del
desarrollo de cada persona.

Comprender el papel del juego en la infancia ha requerido los aportes de distintas

disciplinas interesadas en explicar el desarrollo humano. Los estudios provenientes de la
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psicologia, la pedagogia, la antropologia y la filosofia muestran que las experiencias ludicas
también participan en la adquisicion de conocimientos, la construccion de referentes sociales
y el aprendizaje de formas de convivencia propias de cada realidad cultural. EI juego ocupa un
espacio importante en la comprension del aprendizaje durante la infancia, puesto que las
experiencias que surgen de su practica involucran procesos que van mas alla del
entretenimiento. A través de estas actividades, el nifio encuentra oportunidades para poner en
practica diferentes recursos, interactuar con su entorno y desarrollar capacidades que
acomparian su crecimiento en distintas dimensiones.

2.2.2.3. Teorias de las actividades ludicas

El papel que desemperia el juego durante la infancia ha sido abordado desde distintas
perspectivas destinadas a comprender su relacion con el aprendizaje y el desarrollo. Dentro
de estos aportes sobresalen las propuestas de Jerome Bruner y Jean Piaget, quienes, desde
planteamientos teoricos diferentes, explican cdmo las experiencias ladicas pueden intervenir
en la construccion del conocimiento. Si bien existe un reconocimiento compartido acerca del
valor educativo del juego, las interpretaciones formuladas por las diversas corrientes no
coinciden completamente. Las diferencias responden a los fundamentos propios de cada
propuesta, desde los cuales se otorga al juego una funcion particular y se explican de manera
distinta los procesos que permiten que estas experiencias participen en el desarrollo infantil y
en la elaboracion progresiva de nuevos conocimientos.

Bruner entiende el aprendizaje como una construccion que se produce a partir de la
participacion del estudiante en situaciones que le permiten actuar sobre su realidad,
interpretar lo que experimenta y elaborar significados propios. Desde esta concepcion, el
juego adquiere valor porque coloca al nifio en contacto con experiencias que lo llevan a
explorar, relacionar diferentes ideas y revisar los conocimientos que ya posee cuando

incorpora nueva informacion. Por ello, la organizacion de la ensefianza requiere gque las
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actividades sean seleccionadas de acuerdo con aquello que se pretende desarrollar, de modo
que exista una relacion clara entre las experiencias propuestas y las capacidades que se busca
favorecer. Cuando una actividad despierta curiosidad y plantea alguna situacion que debe ser
resuelta, el estudiante tiene razones para involucrarse, poner en practica sus conocimientos y
comprender el proposito de aquello que esta realizando durante su aprendizaje.

Dentro de la experiencia ludica, el nifio no se limita a ejecutar acciones, sino que
también interpreta los resultados que obtiene y los utiliza como referencia para actuar
posteriormente. Una respuesta que no produce el efecto esperado puede conducirlo a cambiar
de procedimiento, mientras que un resultado favorable puede convertirse en punto de partida
para afrontar situaciones semejantes. La acumulacion de estas experiencias modifica
gradualmente sus referentes de comprension y amplia las posibilidades de establecer
relaciones entre lo conocido y aquello que comienza a descubrir. Asi, aprender supone
atribuir sentido a lo vivido y reorganizar las propias ideas a partir de la experiencia, de las
relaciones con el entorno y de las situaciones que requieren nuevas formas de actuacion.

Piaget entiende el desarrollo intelectual como un proceso en permanente
transformacion, condicionado por la maduracion y por las oportunidades que tiene el nifio
para relacionarse con su realidad. Las experiencias cotidianas adquieren importancia porque
pueden confirmar aquello que ya comprende o, por el contrario, generar situaciones gue no
logra explicar inicialmente con los recursos de pensamiento disponibles. Frente a estas
circunstancias, necesita revisar sus interpretaciones, establecer nuevas relaciones y
reorganizar sus esquemas para encontrar una explicacion que resulte adecuada. De esta
manera, el conocimiento se amplia conforme el nifio incorpora experiencias que modifican
sus referentes anteriores y le permiten afrontar progresivamente situaciones de mayor

complejidad.
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Piaget explica que el conocimiento se modifica cuando las experiencias nuevas entran
en relacion con las estructuras de pensamiento previamente construidas. En algunas
ocasiones, aquello que el individuo encuentra puede comprenderse mediante los esquemas
disponibles; en otras, la nueva experiencia genera una dificultad que obliga a revisarlos. En el
primer caso interviene la asimilacion, mientras que en el segundo actua la acomodacion,
mediante la cual las estructuras existentes se transforman para dar cabida a una comprension
diferente. Estos mecanismos se encuentran estrechamente relacionados y permiten que el
pensamiento se reorganice de manera continua, ampliando las posibilidades de interpretar la
realidad y responder ante situaciones que presentan exigencias cada vez mayores.

En la teoria de Piaget, las diferencias que se observan en el pensamiento infantil
pueden analizarse mediante cuatro estadios: sensoriomotor, preoperacional, operaciones
concretas y operaciones formales. Cada periodo se caracteriza por determinadas posibilidades
intelectuales que influyen en la manera de comprender una experiencia y afrontar los
problemas que se presentan. El desarrollo entre un estadio y otro implica cambios en la
organizacion del pensamiento: aquello que inicialmente se comprende a partir de la accion
directa puede llegar a analizarse posteriormente mediante relaciones, conceptos y
razonamientos de mayor elaboracion. Para el ambito educativo, esta perspectiva permite
reconocer que las propuestas pedagdgicas necesitan guardar correspondencia con las
caracteristicas cognitivas del nifio, especialmente en los primeros afios, cuando se producen
transformaciones importantes en sus formas de comprender la realidad.

Desde ambas perspectivas tedricas, el juego adquiere un papel fundamental dentro del
proceso educativo. Mientras Bruner resalta su capacidad para promover el descubrimiento y
la construccidn activa del conocimiento, Piaget lo considera un medio mediante el cual el
nifio reorganiza sus estructuras cognitivas a partir de la interaccion con el entorno. En

consecuencia, las actividades ludicas representan una estrategia pedagdgica que favorece
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simultaneamente el desarrollo intelectual, la creatividad, la autonomia y el aprendizaje
significativo durante los primeros afios de escolaridad.

2.2.2.4. Dimensiones de las actividades ludicas

Realizando el estudio de las dimensiones de las actividades ludicas, podemos
mencionar los siguientes:

Juegos simbolicos

El juego simbolico constituye una de las manifestaciones mas representativas del
desarrollo infantil, especialmente durante los primeros afios de vida. A través de este tipo de
actividad, los nifios representan situaciones de su entorno, asumen distintos roles e incorporan
elementos de la realidad dentro de escenarios creados por su imaginacion. Estas experiencias
surgen de manera espontanea y responden al interés natural por explorar, comprender y recrear
el mundo que los rodea, por lo que requieren espacios que favorezcan la libertad de expresion
y el desarrollo creativo.

Aunque las actividades lGdicas se caracterizan por desarrollarse con espontaneidad,
dentro del &mbito educativo pueden adquirir un proposito formativo cuando son incorporadas
de manera intencional al proceso de ensefianza. En el nivel inicial, la intervencién del docente
adquiere especial importancia cuando se centra en crear condiciones que permitan al nifio
participar y desenvolverse de acuerdo con las caracteristicas de su desarrollo. Su labor
comprende la organizacion de los espacios, la eleccion de materiales adecuados y la
preparacion de experiencias que despierten el interés por explorar, actuar por iniciativa propia
e interactuar con quienes forman parte de su entorno, sin necesidad de dirigir de manera
constante todo lo que ocurre durante la actividad. La participacion frecuente en estas
situaciones ofrece oportunidades para desarrollar capacidades relacionadas con el pensamiento,

la comunicacion y las relaciones sociales. Asimismo, permite que el nifio amplie su
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comprension de aquello que lo rodea y construya aprendizajes que posteriormente serviran
como punto de partida para afrontar nuevas experiencias a lo largo de su trayectoria escolar.

Campos y Reyna (2022) consideran que el juego constituye una experiencia mediante
la cual el nifio empieza a familiarizarse con las formas de relacion, los valores y las practicas
que caracterizan a la comunidad donde crece. El contacto con otras personas y las actividades
realizadas de manera compartida le permiten reconocer pautas culturales, comprender mejor
las dindmicas de su entorno y orientar progresivamente su comportamiento dentro de ellas. Al
mismo tiempo, las situaciones ludicas ponen en movimiento recursos como la imaginacion, la
creatividad, la exploracion y la expresion de emociones, los cuales se desarrollan a partir de las
oportunidades que tiene para actuar, relacionarse y experimentar. De este modo, mientras
participa en las experiencias cotidianas, el nifio no solo aprende de lo que sucede a su alrededor,
sino que también construye significados que amplian su comprension del contexto en el que se
desenvuelve.

Desde la interpretacion que realizan Campos y Reyna (2022) sobre la propuesta de
Wallon, el juego simbolico ocupa un lugar importante en el desarrollo emocional del nifio. Esta
forma de actividad ludica favorece la representacion de experiencias, la expresion de
sentimientos y la construccion gradual de recursos que contribuyen al equilibrio afectivo
durante la infancia. Las situaciones ludicas que generan satisfaccion favorecen que el nifio
construya vinculos con las personas y con el ambiente que lo rodea, al tiempo que facilitan su
participacién en los distintos espacios de convivencia. Estas vivencias le brindan, ademas,
espacios para expresar sus emociones, comprender las conductas de quienes lo rodean y
establecer vinculos con otras personas. La interaccion que surge en tales situaciones favorece
progresivamente su capacidad para relacionarse, comprender las dindmicas de convivencia y

desenvolverse con mayor seguridad dentro del entorno social al que pertenece.
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Campos y Reyna (2022) explican que las iniciativas que surgen del propio nifio durante
el juego le permiten ampliar la manera en que comprende y representa aquello que forma parte
de su realidad. Cuando inventa personajes, recrea situaciones que no estan ocurriendo
realmente o convierte objetos de uso cotidiano en elementos con funciones diferentes,
desarrolla progresivamente la capacidad de representar mentalmente aquello que no se
encuentra presente. Estas experiencias adquieren especial importancia porgue, mientras juega,
también aprende a desenvolverse con mayor autonomia, amplia sus recursos para comunicarse
y encuentra nuevas formas de utilizar el lenguaje en sus interacciones. A ello se suma la
posibilidad de comprender las relaciones que establece con otras personas y las situaciones
sociales que observa en su vida diaria. Los avances que se producen mediante estas
experiencias constituyen una base para incorporar posteriormente conocimientos y habilidades
que requieren niveles progresivamente mayores de elaboracion durante su formacion escolar.

Juegos de mesa

En el contexto educativo, los juegos de mesa representan una modalidad lddica
caracterizada por la existencia de reglas, objetivos y recursos materiales que organizan la
participacion de los estudiantes. En los juegos de mesa, recursos como las cartas, los tableros,
las fichas y los dados cumplen una funcion que va mas alla de organizar los turnos o establecer
la dindmica de participacion. Su utilizacion coloca al nifio ante situaciones en las que debe
decidir qué hacer a partir de las condiciones que se presentan en cada momento. Durante la
partida, observa las posibilidades disponibles, considera lo que podria suceder como
consecuencia de una eleccion y modifica la estrategia utilizada cuando las circunstancias asi lo
requieren. La experiencia permite, por tanto, que el razonamiento y el analisis se desarrollen
mientras el nifio actla, compara y busca soluciones frente a los problemas que aparecen en el

propio juego. Por estas caracteristicas, los juegos de mesa pueden incorporarse al ambito
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educativo como experiencias que, ademas de resultar recreativas, ofrecen oportunidades
concretas para favorecer aprendizajes mediante la participacion directa.

Los juegos de mesa han acompafiado a distintas sociedades durante largos periodos y
su presencia en diferentes culturas evidencia que su funcion no se limita al entretenimiento.
Machuqueiro y Piedade (2022) sefialan que estas practicas existen desde épocas anteriores a la
escritura y que su permanencia puede relacionarse con la facilidad que han mostrado para
adaptarse a las formas de organizacion, costumbres y tradiciones de cada comunidad. A lo
largo de su recorrido histérico, jugar también ha significado compartir con otras personas,
intercambiar experiencias y conservar conocimientos vinculados con las practicas propias de
determinados grupos sociales. Por esta razon, los juegos de mesa pueden ser considerados
expresiones culturales que, ademas de proporcionar momentos de recreacion, permiten
mantener y transmitir saberes colectivos, al tiempo que generan espacios de encuentro y
fortalecen las relaciones entre quienes participan en ellos.

Machuqueiro y Piedade (2022) sefialan que la denominacion de juego de mesa no
implica necesariamente la utilizacién de un tablero, puesto que estas actividades pueden
organizarse de distintas maneras segun los elementos disponibles y las reglas que determinan
su funcionamiento. Algunas propuestas se desarrollan alrededor de un tablero, mientras que
otras recurren principalmente a cartas, fichas, dados o diferentes materiales que permiten
establecer la dindmica de participacion. Esta variedad amplia las alternativas que puede
considerar el docente al momento de incorporar actividades ludicas en el aula, ya que facilita
la eleccion o adaptacion de propuestas de acuerdo con las caracteristicas de los estudiantes, los
objetivos que se pretenden alcanzar y las condiciones particulares del contexto educativo en el
que se desarrollan las experiencias de aprendizaje.

Juegos dinamicos
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En los juegos dindmicos, lo que ocurre durante la actividad puede variar constantemente
debido a las decisiones que adoptan quienes participan. Una accion realizada en determinado
momento puede alterar las condiciones existentes y generar una situacion diferente, por lo que
la siguiente intervencion requiere considerar nuevamente aquello que esta sucediendo. Frente
a estos cambios, los jugadores deben revisar las alternativas disponibles, valorar qué efectos
podria producir cada una y modificar la estrategia utilizada cuando la informacion obtenida
indica que es conveniente hacerlo. Asi, el desarrollo del juego se construye de manera
progresiva a partir de decisiones relacionadas entre si, donde cada eleccion influye en las
circunstancias posteriores y puede ampliar o limitar las posibilidades de alcanzar el objetivo
planteado.

Lovon (2022) centra el andlisis de los juegos dinamicos en la manera en que los
participantes van definiendo sus acciones conforme se desarrolla la actividad. Para comprender
este proceso, los modelos de analisis permiten observar qué posibilidades aparecen en cada
etapa, qué elementos intervienen en la eleccion de una determinada alternativa y de qué manera
los cambios que se producen en el entorno pueden modificar la conducta de los jugadores.
Desde esta mirada, el resultado obtenido al finalizar la partida constituye solo una parte de la
experiencia, pues también resulta relevante examinar el camino recorrido para llegar a él. Las
decisiones sucesivas, la capacidad de responder ante situaciones cambiantes y las condiciones
presentes en cada momento permiten comprender cémo se transforma el comportamiento de
los participantes mientras el juego avanza.

Lovon (2022) sostiene que las decisiones adoptadas durante los juegos dinamicos
dependen en gran medida de la informacién a la que tienen acceso los participantes en cada
momento de la actividad. La forma de decidir dentro de un juego esta estrechamente vinculada
con la informacion que cada participante logra obtener y con la interpretacion que realiza de

ella. Cuando los elementos relevantes se encuentran disponibles, es posible anticipar con mayor
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claridad las consecuencias de las alternativas y orientar las acciones hacia estrategias
relativamente previsibles. Esta condicién se modifica cuando parte de la informacién
permanece inaccesible o solo estd al alcance de determinados jugadores. En tales
circunstancias, la incertidumbre adquiere mayor peso en la decision, pues resulta necesario
interpretar las condiciones del entorno, considerar distintos cursos posibles de accion y estimar
los riesgos antes de elegir una alternativa.

Esta incertidumbre genera un proceso continuo de adaptacion, debido a que las
decisiones adoptadas inicialmente pueden perder vigencia conforme aparecen nuevas
situaciones dentro del juego. Por ello, los participantes deben revisar sus acciones, modificar
sus estrategias y construir nuevas respuestas segun las condiciones que se presentan. Desde
una perspectiva educativa, esta dindmica aporta valor al aprendizaje porque impulsa el
pensamiento ldgico, fortalece la capacidad de andlisis y favorece una toma de decisiones
reflexiva, en la que el estudiante aprende a interpretar informacion cambiante y responder de
manera flexible ante diferentes situaciones.

2.2.3 Aprendizaje de las matematicas

El pensamiento matematico se desarrolla a través de un proceso gradual en el que las
experiencias adquieren un papel fundamental para ampliar las formas de comprender y actuar
frente a distintas situaciones. Cuando los estudiantes se enfrentan a problemas relacionados
con su entorno, necesitan interpretar los datos disponibles, reconocer conexiones entre sus
elementos y decidir cdmo proceder para encontrar una respuesta. Por ello, aprender
Matematica implica algo mas que incorporar conceptos o dominar procedimientos; supone
revisar los conocimientos que ya se poseen y modificarlos cuando las nuevas experiencias
plantean exigencias diferentes. Durante este proceso, el estudiante puede contrastar
estrategias, identificar cuales resultan pertinentes y explicar las razones que sustentan sus

decisiones al resolver una determinada situacion. En consecuencia, el docente cumple una
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funcién de acompafiamiento y mediacion, pues debe organizar experiencias que respondan a
las caracteristicas del grupo y generar oportunidades para dialogar, confrontar ideas,
argumentar y reflexionar sobre los procedimientos utilizados. Asi, el conocimiento
matematico se construye mediante la participacion y adquiere un significado que permite
utilizar lo aprendido en situaciones que van mas alla del espacio inmediato del aula.

Alfaro (2021) concibe el aprendizaje como una modificacion progresiva de las formas
mediante las cuales las personas comprenden, interpretan y responden ante las situaciones
gue experimentan. Bajo esta concepcion, los conocimientos adquiridos con anterioridad no
permanecen estaticos frente a la incorporacion de nuevas experiencias; por el contrario,
sirven como referentes que pueden ser revisados, ampliados y reorganizados cuando el
individuo entra en contacto con informacion o situaciones diferentes. Asi, aprender implica
otorgar nuevos significados a lo conocido y establecer relaciones que permitan construir
comprensiones mas elaboradas a partir de la experiencia.

Esta concepcidn resulta pertinente para comprender el aprendizaje de la Matematica,
debido a que el desempefio alcanzado por los estudiantes no puede explicarse Gnicamente a
partir de sus capacidades individuales. La forma en que se desarrollan las actividades
pedagdgicas también interviene en este proceso. Las estrategias seleccionadas por el docente,
las posibilidades que tienen los estudiantes de participar y las condiciones que caracterizan
las experiencias desarrolladas en el aula pueden facilitar o limitar la construccion de nuevos
conocimientos. Por ello, el fortalecimiento del pensamiento matematico depende de la
interaccion entre las caracteristicas del estudiante y las oportunidades educativas que se
generan durante su formacion.

Bazan et al. (2021) sostienen que las dificultades en el aprendizaje de la Matematica
no dependen solamente de las caracteristicas propias del estudiante. También es necesario

considerar como se organiza la ensefianza y si las actividades propuestas responden a las
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necesidades y ritmos de aprendizaje que existen dentro del aula. Cuando las estrategias
empleadas no se ajustan a estas diferencias, pueden aparecer dificultades para comprender los
contenidos, participar en las actividades y relacionar los nuevos conocimientos con lo
aprendido anteriormente.

Por ello, el trabajo docente requiere una revision constante de las formas de ensefianza
utilizadas. La capacitacion y actualizacion profesional permiten conocer nuevas estrategias y
enfoques que pueden ser seleccionados segun las caracteristicas del grupo y las necesidades
que se presenten en el aula. Una ensefianza que toma en cuenta estos aspectos puede generar
mayores oportunidades de participacion y comprension, favoreciendo experiencias de
aprendizaje mas cercanas a la realidad de los estudiantes y contribuyendo al desarrollo
progresivo de sus competencias matematicas.

El Marco Curricular Nacional (2014) plantea que aprender Matematica no consiste
Unicamente en dominar contenidos propios de esta area, sino en desarrollar formas de
razonamiento que permitan al estudiante comprender las situaciones que ocurren a su
alrededor y actuar frente a ellas. Este desarrollo se encuentra relacionado con las experiencias
que ha adquirido, el contexto sociocultural en el que participa y las condiciones emocionales
gue acompafan su aprendizaje. Por ello, el pensamiento matematico puede emplearse para
analizar informacion, elegir procedimientos y explicar las razones que sustentan una
determinada decision. Estas capacidades no se limitan a las actividades escolares, pues
también permiten que el estudiante interprete situaciones de su vida cotidiana y responda ante
ellas de una manera mas reflexiva y fundamentada.

El planteamiento del Ministerio de Educacion (2007) pone especial atencion en la
experiencia que tiene el estudiante al enfrentarse a situaciones que requieren una solucion.
Resolver un problema implica mas que aplicar un procedimiento conocido, pues exige

comprender lo que se plantea, pensar como abordarlo y revisar si la respuesta obtenida resulta
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adecuada. Estas experiencias pueden despertar el interés por la Matematica y, al mismo tiempo,
ofrecer oportunidades para poner en juego el razonamiento, la creatividad y la capacidad de
analizar distintas posibilidades. Por esta razon, el aprendizaje matematico también debe
considerar el camino seguido para llegar a una respuesta, incluyendo las decisiones tomadas,
los procedimientos empleados y las reflexiones que surgen durante la actividad. La
participacion constante en este tipo de situaciones permite que los estudiantes vayan
adquiriendo mayor seguridad para resolver problemas y comprendan los conocimientos
matematicos de una manera mas relacionada con su uso.

El Ministerio de Educacion (2015), a través de las Rutas del Aprendizaje, plantea que
las bases del pensamiento matematico se forman desde los primeros afios de escolaridad y se
fortalecen a partir de las experiencias que enfrenta el estudiante. Las situaciones relacionadas
con su entorno ofrecen oportunidades para observar, comparar, establecer relaciones y buscar
formas de responder ante los problemas que se presentan. A medida que estas experiencias se
acomparfian de la practica y de la reflexion sobre lo realizado, el estudiante puede mejorar su
capacidad para analizar diferentes situaciones y tomar decisiones con mayor independencia.
De este modo, los conocimientos matematicos adquieren utilidad no solo para resolver
actividades escolares, sino también para comprender y afrontar situaciones que forman parte
de la vida cotidiana y de la interaccion con otras personas.

Las teorias sobre el aprendizaje han ofrecido distintas explicaciones acerca de como se
desarrolla el pensamiento matematico. Algunas han dado mayor importancia a la practicay a
la repeticion como medios para afianzar determinadas habilidades, mientras que otras han
puesto el énfasis en la comprension de los conceptos y en el significado que estos adquieren
para el estudiante. Estas diferencias no necesariamente deben entenderse como posiciones
opuestas, ya que ambos aspectos pueden intervenir en el aprendizaje de la Matematica.

Comprender un concepto permite saber qué se esta haciendo y por qué, mientras que la practica
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brinda oportunidades para utilizar lo aprendido y mejorar su aplicacion. La relacion entre
comprension y practica permite, por tanto, desarrollar un razonamiento matematico mas seguro
y flexible, capaz de emplearse ante problemas y situaciones que no siempre presentan las
mismas caracteristicas.

Factores que inciden en el aprendizaje de la matematica

El desarrollo de las capacidades matematicas esta relacionado con las condiciones en
las que tiene lugar el aprendizaje. Cada estudiante responde de manera particular a las
experiencias educativas, por lo que su avance puede verse influido por aspectos personales,
por la forma en que procesa la informacion y por las caracteristicas de las actividades que se
realizan en el aula. Estas condiciones actian de manera conjunta y ayudan a explicar por qué
los resultados y ritmos de aprendizaje no son iguales entre todos los estudiantes. Entre los
factores que deben considerarse se encuentran los componentes fisioldgicos y psicolégicos,
ya que pueden influir tanto en la disposicion que tiene el estudiante para participar en las
actividades como en su capacidad para mantener la atencién, afrontar las tareas y utilizar los
conocimientos que va adquiriendo durante su formacion.

Flores (2017) considera que el estado fisico del estudiante puede influir de manera
directa en su desempefio durante las actividades escolares. Aspectos como la alimentacién, el
descanso, la salud y el adecuado funcionamiento de los sentidos proporcionan condiciones
necesarias para mantener la atencién, concentrarse y asimilar la informacién que se presenta
en el aula. Cuando estas condiciones se ven afectadas por el cansancio, una alimentacion
insuficiente, algin problema de salud o dificultades sensoriales, el desarrollo de las
actividades puede verse limitado. En tales circunstancias, comprender nuevos contenidos
puede resultar mas dificil y la participacién del estudiante puede disminuir, afectando la

continuidad con la que se involucra en las experiencias de aprendizaje.

56



Las diferencias que existen entre los estudiantes también pueden explicar por qué una
misma experiencia educativa no produce los mismos resultados en todos. Flores (2017)
relaciona esta situacion con factores propios del desarrollo, entre ellos la edad, la maduracion
y la herencia, que pueden influir en la manera de afrontar las actividades escolares y
comprender aquello que se aprende. Por tanto, dentro de un mismo grupo pueden encontrarse
distintos ritmos y formas de responder ante una tarea, sin que ello signifique necesariamente
una menor capacidad para aprender. Esta realidad plantea al docente la necesidad de evitar
una ensefianza uniforme y considerar diferentes formas de acompanar el aprendizaje. La
planificacion puede incorporar ajustes en las actividades, los recursos y el nivel de apoyo
ofrecido, de modo que cada estudiante encuentre oportunidades acordes con sus
caracteristicas y pueda avanzar desde sus propias posibilidades.

Dentro de las situaciones que pueden alterar el desempefio escolar también se
encuentra la respuesta de ansiedad frente a determinadas actividades. Flores (2017) advierte
que, cuando esta reaccion aparece con frecuencia o se mantiene durante un tiempo
prolongado, puede dificultar el desarrollo de procesos necesarios para aprender,
especialmente la atencion, la memoria y el razonamiento. En Matematica, estas dificultades
pueden hacer que el estudiante tenga mayores problemas para comprender lo que se explica o
resolver las tareas propuestas. Asimismo, la inseguridad que puede acompafiar estos
momentos afecta su participacion y puede hacer mas irregular el avance que alcanza durante
el proceso de aprendizaje.

Cedros (2017) explica que el aprendizaje depende del funcionamiento coordinado de
diversos procesos psicoldgicos encargados de interpretar, organizar e integrar la informacion
que el estudiante obtiene durante las experiencias educativas. Entre ellos, la percepcion, la
memoria Yy la comprension cumplen una funcion complementaria, ya que permiten atribuir

significado a los nuevos contenidos y relacionarlos con los conocimientos previamente
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adquiridos. Cuando alguno de estos procesos presenta dificultades, la incorporacion de
nuevos aprendizajes se vuelve mas compleja, disminuye la capacidad para establecer
conexiones con los saberes existentes y se debilita la consistencia del conocimiento que el
estudiante logra construir a lo largo de su proceso formativo.

El interés que el estudiante muestra frente a las actividades escolares también puede
influir en la continuidad de su aprendizaje. Cedros (2017) relaciona este aspecto con la
motivacion, debido a que la disposicion para aprender puede cambiar la manera en que se
afrontan las tareas y las dificultades que aparecen durante el proceso. Un estudiante que
encuentra razones para involucrarse en lo que hace tiene mayores posibilidades de mantenerse
en la actividad, intentar nuevamente cuando encuentra obstaculos y dedicar esfuerzo a
comprender lo que se le propone. En el aula, esta disposicion puede fortalecerse mediante
situaciones en las que exista interaccion con los compafieros, se puedan compartir opiniones y
se tenga un espacio real para participar. Estas condiciones ayudan a mantener el interés por las
actividades y pueden favorecer un desempefio académico mas constante a medida que el
estudiante adquiere mayor compromiso con su propio aprendizaje.

La manera en que se organiza el trabajo escolar también puede influir en la forma en
que el estudiante afronta sus actividades. Cedros (2017) destaca la importancia de desarrollar
habitos que permitan distribuir las tareas de acuerdo con el tiempo disponible y las
caracteristicas de quienes aprenden. No se trata solamente de dedicar mas horas al estudio, sino
de establecer momentos de trabajo y pausas que eviten un esfuerzo excesivo y permitan
conservar la atencién. La eleccion de procedimientos adecuados para realizar las actividades
también forma parte de esta organizacion, pues no todos los estudiantes requieren las mismas
formas de trabajo. Cuando estas condiciones se consideran dentro de la planificacion, resulta
maés facil sostener la participacion y aprovechar las experiencias propuestas en el aula sin que

el cansancio termine afectando el proceso de aprendizaje.
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La organizacion del trabajo escolar debe complementarse con una forma de ensefianza
que permita al estudiante involucrarse realmente en lo que aprende. Cedros (2017) plantea que,
en Matematica, las actividades pueden generar mejores resultados cuando se ajustan a las
caracteristicas y al ritmo de quienes participan en ellas. Esto supone que el docente no solo
seleccione los contenidos, sino que considere como presentarlos y qué oportunidades ofrecer
para que los estudiantes puedan intervenir, intercambiar ideas y comprobar sus propias
respuestas. El ambiente en el que se desarrollan estas experiencias también tiene importancia,
pues un trato basado en la confianza y el respeto facilita que los estudiantes expresen sus dudas,
participen y continden intentando cuando encuentran dificultades. A su vez, volver sobre los
procedimientos mediante ejercicios y situaciones variadas permite afianzar lo aprendido y
reconocer diferentes maneras de utilizarlo. Asi, la practica matematica puede contribuir a que
los conocimientos no permanezcan ligados a una actividad especifica, sino que puedan
recuperarse y emplearse ante nuevos problemas.

Tipos de aprendizaje en la matematica

En este proceso intervienen las experiencias que han tenido, la forma en que procesan
la informacion y las estrategias utilizadas durante la ensefianza, elementos que se combinan
de manera distinta en cada caso. Por ello, un concepto aprendido o un procedimiento
trabajado en clase puede ser utilizado de diferentes formas cuando el estudiante se enfrenta
posteriormente a una situacion nueva. Esta diversidad debe ser considerada al momento de
planificar la ensefianza, pues conocer las distintas maneras en que puede producirse el
aprendizaje permite elegir actividades y estrategias mas acordes con las caracteristicas del
grupo. A partir de esta consideracion, se presentan a continuacion algunas modalidades de
aprendizaje relacionadas con la ensefianza de la Matematica, atendiendo a los rasgos que las
caracterizan y a la manera en que cada una puede aportar al desarrollo de las capacidades

matematicas.
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Aprendizaje motor

Una de las formas de aprendizaje que puede reconocerse en el desarrollo de las
capacidades del estudiante es la relacionada con el movimiento y el control corporal. Las
habilidades motrices no se adquieren de una sola vez, sino que van mejorando conforme la
persona practica y se enfrenta a diferentes situaciones que requieren coordinar sus
movimientos. Durante este proceso, los resultados de cada intento permiten reconocer aquello
que necesita ser corregido y realizar cambios para ejecutar la accién con mayor precision.
Con la practica, estos ajustes se vuelven mas estables y facilitan un mejor dominio del
cuerpo, lo que permite desenvolverse con mayor seguridad en actividades fisicas y en
acciones habituales de la vida diaria.

Castillo y Godino (2021) permiten precisar que este tipo de aprendizaje no depende
Unicamente de realizar una actividad varias veces, sino de los cambios que se van
produciendo en la ejecucion a partir de lo experimentado. Con cada préctica, la persona
puede reconocer como esté realizando un movimiento y ajustar aquello que todavia presenta
dificultades. Estos cambios se mantienen de manera progresiva y permiten adquirir un mayor
control sobre las habilidades motrices, de acuerdo con lo que requiere cada tarea. Por esta
razon, el aprendizaje motor puede reflejarse en movimientos mas coordinados y precisos, asi
como en una mejor capacidad para responder ante diferentes demandas fisicas (p. 39).

Durante la realizacidn de una actividad motriz, el estudiante necesita atender a lo que
ocurre tanto con su cuerpo como con el entorno que lo rodea. Para ello, la percepcion le
permite reconocer los estimulos que estan presentes, mientras que la atencion ayuda a
mantener el control sobre la accién que esta ejecutando. También resulta importante la
informacidn que recibe después de cada movimiento, pues esta le permite saber qué logro
realizar adecuadamente y qué aspectos todavia requieren alguna modificacion. La

participacién conjunta de estos procesos facilita que la ejecucion pueda revisarse de manera
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continua y que los movimientos se ajusten de acuerdo con las exigencias de la actividad. La
articulacion de estos procesos hace posible que el estudiante refine progresivamente su
desempefio, adapte las destrezas adquiridas a contextos diferentes y fortalezca niveles cada
vez mayores de coordinacion, autonomia y capacidad para responder con eficacia a nuevos
retos motrices.

Aprendizaje asociativo

El surgimiento de nuevas formas de comportamiento puede comprenderse a partir de
la capacidad de las personas para relacionar las experiencias que viven con las respuestas que
elaboran frente a ellas. La repeticion de determinadas experiencias permite que las relaciones
entre lo que sucede y la respuesta que se produce se vuelvan mas reconocibles para la
persona. Con el tiempo, lo vivido puede servir como referencia para actuar frente a
situaciones parecidas, aunque la respuesta no necesariamente sea siempre la misma, pues
también puede modificarse segun las circunstancias. En consecuencia, los aprendizajes
construidos a partir de experiencias anteriores intervienen en la forma de afrontar nuevos
acontecimientos y permiten ajustar la conducta cuando el contexto presenta cambios.

Rodriguez (2016) explica que este tipo de aprendizaje se desarrolla a partir de la
relacion que la persona establece entre aquello que ocurre y la respuesta que produce ante
determinada situacion. Esta conexidén permite que una experiencia pueda influir en
comportamientos posteriores, especialmente cuando se presentan circunstancias que guardan
alguna semejanza con lo vivido anteriormente. Gracias a este mecanismo, es posible incorporar
nuevas formas de comportamiento o reorganizar las ya existentes. El autor precisa que esta
concepcién incluye los principios del condicionamiento clasico y del condicionamiento
operante, ademas de otros procesos en los que el aprendizaje se origina mediante la asociacion

de experiencias y acontecimientos relacionados entre si (p. 4).

61



La estabilidad de este aprendizaje aumenta conforme las asociaciones construidas se
consolidan mediante la experiencia y adquieren un significado funcional para la persona. En
este proceso intervienen no solo la repeticion de los vinculos establecidos, sino también la
capacidad de relacionar la nueva informacion con los conocimientos previamente adquiridos.
De esta manera, cuando el individuo enfrenta situaciones con caracteristicas semejantes a las
vividas anteriormente, puede recuperar con mayor facilidad los aprendizajes construidos,
utilizarlos para orientar su conducta y responder con mayor eficacia a las demandas gque plantea
el contexto.

Aprendizaje conceptual

El aprendizaje conceptual permite que el estudiante construya significados que le
ayudan a comprender, interpretar y organizar la informacion que obtiene de su entorno. Este
proceso implica desarrollar la capacidad para reconocer caracteristicas comunes, diferenciar
ideas y establecer categorias que faciliten la comprension de fendmenos, objetos y
situaciones presentes en la realidad.

Desde la perspectiva de Romero (2015), el desarrollo conceptual depende en gran
medida del lenguaje, ya que este proporciona los recursos necesarios para representar la
realidad, organizar las experiencias y atribuir significado a la informacion obtenida durante el
aprendizaje. En este sentido, la formacion de conceptos trasciende la simple incorporacién de
nuevos contenidos, pues permite construir representaciones cada vez mas generales y
abstractas a partir de la interaccion con el entorno y de las vivencias educativas del estudiante
(p. 44).

La construccion de los conceptos se desarrolla de manera gradual mediante un
proceso continuo de reorganizacion del conocimiento. A lo largo de este recorrido, la
observacién de diferentes situaciones, el didlogo con otras personas y el contraste entre

diversas experiencias permiten reconocer relaciones, distinguir semejanzas y diferencias, asi
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como replantear las interpretaciones elaboradas anteriormente. En la medida en que el
estudiante incorpora nuevas vivencias, amplia su comprension de los fendmenos y reorganiza
los significados que atribuye a la realidad, fortaleciendo progresivamente la estructura de sus
conocimientos.

A medida que los conceptos recientemente adquiridos se incorporan a los
conocimientos previamente construidos, la organizacion de las estructuras cognitivas se vuelve
mas solida y coherente. Esta integracion favorece la reorganizacion del pensamiento, fortalece
la capacidad de razonamiento y facilita la comprensidn de situaciones que presentan un grado
creciente de complejidad. Como resultado, el estudiante dispone de mayores posibilidades para
aplicar los aprendizajes construidos en distintos escenarios, tanto dentro del ambito académico
como en las diversas situaciones que forman parte de la vida cotidiana.

Aprendizaje apreciativo

La construccion de significados a partir de las experiencias vividas representa un
componente relevante del desarrollo humano y encuentra en el aprendizaje apreciativo una
via para fortalecerse de manera progresiva. Mediante este proceso, el estudiante elabora
criterios propios que le permiten interpretar aquello que observa, experimenta y percibe en su
entorno, integrando aspectos éticos, estéticos y emocionales en la comprensién de la realidad.
Como consecuencia, desarrolla una mayor sensibilidad para valorar a las personas,
comprender los acontecimientos y reconocer el significado de las diversas manifestaciones
que forman parte de los contextos en los que interactda.

Bajo esta concepcion, Largo (2015) explica que el aprendizaje apreciativo busca
fortalecer la capacidad de las personas para identificar, comprender y valorar aquello que
resulta significativo dentro de sus experiencias. Para alcanzar este propésito intervienen de
manera integrada los conocimientos, las percepciones, las actitudes y los juicios que el

individuo construye a lo largo de su interaccidn con el entorno. La articulacion de estos
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elementos favorece la elaboracion de valoraciones sustentadas en la reflexion y en la
experiencia personal, permitiendo configurar una vision propia sobre la realidad y sobre
aquello que adquiere sentido en su desarrollo personal y social (p. 32).

El aprendizaje apreciativo se configura a partir de las experiencias que el estudiante
incorpora en los distintos espacios de interaccion en los que participa. Las vivencias cotidianas,
junto con la creatividad, la imaginacion y la reflexion critica, intervienen en la manera en que
interpreta y valora aquello que experimenta, permitiendo que sus apreciaciones se modifiquen
y alcancen progresivamente mayor profundidad. La reflexidn sobre aquello que se vive también
puede modificar la manera en que el estudiante comprende sus relaciones y el entorno en el
que participa. Al reconocer el valor de sus propias experiencias, tiene la posibilidad de
observarlas desde distintos puntos de vista y comprender que una misma situacion puede
adquirir significados diferentes segun las personas y las circunstancias. Aunque este aspecto
no siempre recibe suficiente atencion dentro de la ensefianza, considerarlo puede enriquecer la
formacion del estudiante, pues favorece una mirada mas sensible hacia lo que ocurre a su
alrededor y aporta elementos para su desarrollo mas alla de los aprendizajes estrictamente
académicos.

Dentro de la escuela, esta modalidad de aprendizaje puede manifestarse cuando el
estudiante se detiene a reconocer lo que ha conseguido durante su proceso de formacion. Mirar
los avances, identificar las dificultades que ha logrado afrontar y reconocer el esfuerzo que
hubo detras de cada resultado le permite valorar de otra manera su propia experiencia. Esta
reflexion puede ayudarle a reconocer aquello que es capaz de hacer y a asumir con mayor
confianza las tareas que todavia representan un reto. Asimismo, al comprender el valor de lo
aprendido, puede participar con mayor atencion en las actividades y recuperar €sos
aprendizajes en experiencias relacionadas con su entorno personal, social o académico.

Aprendizaje creativo
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El aprendizaje creativo supone utilizar los conocimientos disponibles de manera
flexible para afrontar situaciones que requieren respuestas diferentes a las habituales. Cuando
el estudiante participa de manera directa en la busqueda de respuestas, los conocimientos que
ya posee sirven como punto de referencia para comprender aquello que esta descubriendo. A
partir de ellos puede relacionar informacion, modificar algunas ideas y probar caminos
diferentes antes de decidir como abordar una situacion. La posibilidad de explorar distintas
opciones también le permite reconocer que un problema puede ser comprendido de mas de una
manera y gque no siempre existe una Unica forma de llegar a una respuesta. De este proceso
surge una participacion mas reflexiva, en la que las decisiones se toman después de comparar
las alternativas disponibles y valorar cual responde mejor a lo que la situacién requiere. De esta
manera, el aprendizaje se distancia de la repeticion mecanica y favorece el desarrollo de la
iniciativa, la capacidad de innovacién y una mayor flexibilidad para abordar los desafios que
surgen durante la formacion.

Menchén (2018) relaciona el aprendizaje creativo con la construccién de conocimientos
a partir de procesos que demandan comprender los contenidos, analizar la informacion y asumir
un papel activo durante las experiencias educativas (p. 50En este tipo de aprendizaje, resulta
importante que el estudiante tenga la posibilidad de tomar la iniciativa y acercarse al
conocimiento mediante sus propias preguntas. Explorar, probar y buscar respuestas le permite
involucrarse en aquello que esta aprendiendo y encontrar distintas formas de afrontar una
situacién. Menchén (2018) plantea que esta necesidad cobra mayor importancia en un contexto
donde los conocimientos y las demandas sociales se encuentran en permanente cambio. Por
ello, la ensefianza debe ofrecer oportunidades para investigar, poner en duda aquello que se
conoce y plantear propuestas propias, de manera que los estudiantes puedan responder a

problemas y necesidades que no siempre se presentan de la misma forma.
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La creatividad puede desarrollarse cuando el estudiante encuentra espacios para buscar
respuestas sin depender de una solucidn previamente indicada. En este tipo de experiencias, el
conocimiento se va formando mientras observa, prueba distintas posibilidades y revisa lo que
sucede con cada intento. Si una alternativa no responde a lo esperado, puede volver sobre sus
ideas, hacer cambios y buscar otra opcion antes de decidir como resolver la situacion. Este
modo de aprender favorece que el estudiante gane confianza para trabajar con mayor
independencia y que aprenda a comparar diferentes formas de abordar un problema. Por ello,
una respuesta creativa no consiste solamente en proponer algo distinto, sino en encontrar una
alternativa que tenga sentido y que responda de manera adecuada a las condiciones de la
situacién que se desea resolver.

Aprendizaje reflexivo

Otra forma de aprendizaje se relaciona con la capacidad de volver sobre las
experiencias vividas y pensar en lo que ocurrid durante su desarrollo. En este proceso, el
estudiante no se limita a recordar las actividades realizadas, sino que revisa las decisiones que
tomo, observa los resultados y trata de comprender por qué obtuvo determinados resultados.
Esta mirada sobre la propia experiencia puede ayudarle a reconocer qué aspectos logré
desarrollar y cuales todavia necesitan ser mejorados. A partir de ello, puede obtener
conclusiones que le sirvan para afrontar de otra manera actividades posteriores y tomar
decisiones mas conscientes dentro de su proceso de formacion. De esta manera, la reflexion
se convierte en un recurso que favorece la construccidn de conocimientos mas consistentes y
fortalece la capacidad para afrontar nuevas situaciones desde una comprension mas critica 'y
fundamentada. Este ejercicio de analisis le permite interpretar la informacion desde diferentes
perspectivas, relacionar lo que ya conoce con nuevos conocimientos y construir criterios

propios para afrontar diversas situaciones de manera razonada.
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Romero (2015) explica que esta modalidad de aprendizaje, identificada también como
aprendizaje mediante el razonamiento o la resolucién de problemas, mantiene una estrecha
relacion con las demas formas de aprender porque favorece la organizacion ldgica de las
ideas y fortalece la capacidad para recuperar y utilizar la informacién cuando las
circunstancias lo requieren (p. 45).

Desde esta concepcion, aprender supone ir mas alla de la simple adquisicién de
informacion. El estudiante reflexiona sobre las causas de los hechos, contrasta distintas
interpretaciones y emplea los conocimientos construidos para responder con mayor criterio
frente a situaciones nuevas o problemas que surgen en diferentes contextos.

En este marco pedagdgico, la ensefianza adquiere un caracter facilitador al crear
condiciones que impulsan al estudiante a construir sus propias respuestas frente a los desafios
que enfrenta. En esta orientacion, corresponde al docente plantear situaciones de aprendizaje
proximas a la experiencia de los estudiantes y suficientemente abiertas para que puedan
examinar la informacién, formular preguntas y considerar diferentes posibilidades antes de
adoptar una respuesta. La participacion sostenida en este tipo de propuestas contribuye a
desarrollar un pensamiento mas critico y autbnomo, puesto que exige al estudiante valorar lo
que observa, revisar sus propias interpretaciones y utilizar los conocimientos disponibles de
acuerdo con las caracteristicas de cada situacion. De esta manera, lo aprendido puede
trasladarse a escenarios académicos, sociales y cotidianos que presentan condiciones distintas
a las trabajadas inicialmente.

Teorias del aprendizaje de la Matematica

La ensefianza de la Matematica ha experimentado cambios orientados a superar
practicas centradas principalmente en la retencion de contenidos. En la actualidad, cobra
mayor importancia que el estudiante comprenda los conocimientos que adquiere y pueda

utilizarlos para interpretar y resolver situaciones vinculadas con su entorno. Esta orientacién
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modifica también la intervencion pedagdgica, pues requiere propuestas en las que el alumno
participe en la busqueda de soluciones, examine diferentes posibilidades, explique sus
razonamientos y valore las consecuencias de las decisiones que adopta. Asi, el aprendizaje
matematico se vincula con el desarrollo de capacidades que permiten utilizar lo aprendido
ante problemas y circunstancias que no necesariamente reproducen las condiciones trabajadas
en el aula.

En los planteamientos de Froebel, el juego ocupa un espacio importante dentro de las
experiencias educativas de la infancia. Su propuesta parte de reconocer que los nifios
aprenden mientras actdan, manipulan objetos y se relacionan con aquello que forma parte de
su entorno. Al participar en estas actividades, pueden descubrir nuevas posibilidades, poner a
prueba sus ideas y modificar lo que hacen a partir de los resultados que obtienen. Por esta
razon, el juego adquiere un sentido que va mas alla de la diversién, pues ofrece al nifio
oportunidades para ampliar sus conocimientos, relacionar lo nuevo con experiencias
anteriores y desarrollar capacidades vinculadas con su crecimiento intelectual, fisico y
creativo.

Angulo (2021), a partir de la revision de diversos estudios, reconoce el juego como
una experiencia vinculada con el desarrollo infantil, tanto por su incidencia en la evolucion
del pensamiento como por su relacién con la formacion de actitudes y valores. Su
incorporacion al trabajo educativo permite que los estudiantes participen de manera directa en
las actividades, relacionen los contenidos abordados con situaciones de su entorno y
modifiquen sus conocimientos a partir de lo experimentado. En el aprendizaje matematico,
estas experiencias pueden facilitar una comprension mas consistente de los conceptos, al
tiempo que favorecen el interés por aprender y otorgan al juego un sentido pedagdgico que

trasciende la recreacion. De este modo, su utilizacion dentro de la ensefianza puede contribuir
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a que los conocimientos adquiridos resulten mas funcionales y puedan recuperarse en
situaciones posteriores.

Piaget (1981) plantea que la construccion del conocimiento se encuentra vinculada
con la actividad que el nifio desarrolla al relacionarse con su entorno. Al explorar los objetos,
establecer relaciones entre aquello que observa y atribuir significado a sus descubrimientos,
modifica progresivamente las formas con las que interpreta la experiencia. El juego adquiere
especial relevancia dentro de este proceso, porque permite ensayar distintas maneras de
actuar, confrontar las explicaciones elaboradas y reajustar los esquemas de pensamiento
frente a situaciones nuevas. De esta manera, aprendizajes relacionados con la lectura, la
escritura y el razonamiento matematico pueden desarrollarse sobre la base de la experiencia y
la reflexion, en lugar de depender exclusivamente de la transmision o repeticion de
informacion.

Para Vigotski (1879), el potencial educativo del juego radica en las oportunidades que
ofrece para avanzar mas alla de las posibilidades actuales del nifio. La participacion en
actividades ludicas lo lleva a enfrentar situaciones que exigen analizar, decidir y ensayar
diferentes formas de actuacion con el acompafiamiento de otras personas. Estas experiencias
favorecen la construccion gradual de nuevas capacidades, puesto que la interaccion social y el
contexto proporcionan los apoyos necesarios para que el aprendizaje evolucione hacia niveles
de mayor autonomia y desarrollo intelectual.

El caracter educativo del juego depende de las posibilidades de aprendizaje que surgen
cuando el nifio participa directamente en la actividad. Al explorar, interactuar y tomar
decisiones durante la experiencia ludica, construye conocimientos a partir de aquello que
observa y de las acciones que realiza. Por ello, el juego puede superar su finalidad recreativa

cuando se convierte en una experiencia que moviliza capacidades relacionadas con el
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pensamiento, la creatividad y la convivencia, integrandolas en situaciones donde el nifio
aprende mediante su propia participacion.

Decroly otorgd al juego una funcion relevante en el desarrollo intelectual del nifio, al
entender que la experiencia constituye una via mediante la cual este organiza la informacion y
construye significados sobre su entorno. En las actividades ludicas, la observacion permite
reconocer las caracteristicas de los objetos y situaciones, mientras que la comparacion y la
clasificacion ayudan a establecer semejanzas, diferencias y relaciones entre los elementos
identificados. Estas operaciones favorecen una organizacién progresiva de lo aprendido, pues
el nifio no solo incorpora informacién, sino que la relaciona y estructura a partir de aquello que
descubre en su interaccion con el medio. De esta manera, el juego contribuye a ampliar la
comprension del entorno y al fortalecimiento gradual de las capacidades cognitivas implicadas
en el aprendizaje.

Thorndike explicé el aprendizaje matematico a partir de las asociaciones que se
establecen entre las situaciones que enfrenta el estudiante y las respuestas que desarrolla ante
ellas. La repeticion de estas experiencias favorecia el fortalecimiento de determinadas
respuestas, por lo que la practica ocupaba un lugar central en la consolidacién de habilidades
y procedimientos. Esta orientacién otorgd especial importancia a la ejercitacién y a la
adquisicion progresiva de respuestas eficaces, aunque concedia menor atencion a los procesos
relacionados con la comprension de los conceptos y de las relaciones que sustentaban las
operaciones matematicas.

Brownell planted una orientacion diferente para comprender el aprendizaje matematico,
al conceder prioridad al significado de los conceptos antes que a la ejecucion repetida de
operaciones. Para este autor, las nociones elementales cumplen una funcién estructurante, pues
permiten al estudiante relacionar posteriormente contenidos de mayor complejidad vy

comprender como se articulan ideas referidas al namero, las magnitudes y la medicion. Bajo
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esta orientacion, conocer Matematica no equivale a reproducir procedimientos de manera
automatica; implica comprender las relaciones que les dan sentido y utilizarlas de acuerdo con
las caracteristicas de cada situacion. Por ello, la comprension conceptual adquiere un papel
central en la consolidacién de aprendizajes matematicos que puedan ser recuperados y
utilizados ante problemas diferentes.

Las perspectivas teoricas revisadas coinciden en que el aprendizaje matematico alcanza
mejores condiciones de desarrollo cuando el estudiante deja de asumir un papel pasivo y
participa directamente en las actividades que favorecen la construccién del conocimiento. Entre
estos aportes, los planteamientos de Piaget permiten comprender que el pensamiento se
transforma gradualmente conforme el estudiante actla sobre su entorno, enfrenta nuevas
experiencias y reorganiza sus ideas a partir de lo que descubre. Desde esta mirada, el juego
adquiere un valor educativo porque crea oportunidades para experimentar, intercambiar puntos
de vista, ensayar diferentes formas de resolver una situacion y revisar las propias explicaciones
a la luz de los resultados obtenidos. Asi, las experiencias ludicas favorecen un aprendizaje
matematico que se construye mediante la accion, la reflexion y la interaccion con los demas,
mas que por la simple recepcidn de informacion. La incorporacion de este tipo de experiencias
favorece el fortalecimiento progresivo de las competencias matematicas, al permitir que los
conocimientos se construyan desde la accion, la reflexion y la relacion con problemas
vinculados al contexto del estudiante.

Dimensiones del aprendizaje de la matematica

Como referencia para el presente estudio se adoptan las dimensiones del aprendizaje
de la Matematica establecidas por el Ministerio de Educacion del Pert (Minedu, 2018),
debido a que proporcionan un marco para comprender el desarrollo de las competencias
matematicas desde una perspectiva que prioriza la resolucién de problemas como eje del

proceso de aprendizaje. Estas dimensiones describen los principales desempefios que el
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estudiante desarrolla al enfrentar situaciones relacionadas con los nimeros, las relaciones
algebraicas y el pensamiento espacial, favoreciendo una comprension progresiva de los
conocimientos matematicos.

A partir de este referente curricular, se describen las dimensiones que sustentan el
analisis de la variable aprendizaje de la matematica y que orientan la interpretacion de los
resultados obtenidos en la investigacion.

Resuelve problemas de cantidad

Esta dimension comprende el desarrollo de habilidades que permiten al estudiante
interpretar, representar y utilizar cantidades para resolver situaciones presentes en distintos
contextos. Durante este proceso fortalece la comprension del numero, reconoce la
organizacion del sistema numérico y establece relaciones entre cantidades y operaciones, lo
que facilita la busqueda de soluciones acordes con cada situacion planteada.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2018), esta competencia involucra la
interpretacion de informacion cuantitativa, la representacion de cantidades mediante
diferentes recursos y la aplicacion de procedimientos de calculo segln las caracteristicas del
problema. Asimismo, promueve el empleo del razonamiento I6gico al comparar resultados,
analizar relaciones, formular explicaciones y justificar las estrategias utilizadas durante la
resolucion de situaciones matematicas.

El desarrollo de esta competencia contribuye a que el estudiante comprenda el
significado de los conceptos numéricos y utilice los conocimientos matematicos de manera
reflexiva frente a diversas situaciones. Como resultado, fortalece su capacidad para analizar
informacidn, tomar decisiones fundamentadas y resolver problemas relacionados con su
entorno cotidiano, favoreciendo una comprension mas sélida de la matematica.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios
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Esta dimension esta orientada al desarrollo de habilidades que permiten reconocer
patrones, identificar relaciones de equivalencia y comprender las variaciones que se producen
entre diferentes magnitudes. A partir del andlisis de estas relaciones, el estudiante establece
reglas, formula generalizaciones y determina valores desconocidos mediante procedimientos
propios del razonamiento matematico.

El Ministerio de Educacion (2018) sefiala que esta competencia comprende el uso de
expresiones algebraicas para representar situaciones, asi como la aplicacion de estrategias
destinadas a resolver ecuaciones, inecuaciones y funciones. Del mismo modo, favorece la
interpretacion de las relaciones entre variables, la explicacion de los procedimientos
empleados y la argumentacion de las soluciones obtenidas mediante razonamientos
inductivos y deductivos.

El fortalecimiento de esta dimension permite consolidar el pensamiento algebraico, ya
que el estudiante interpreta regularidades, analiza los cambios presentes en distintas
situaciones y establece relaciones de equivalencia que facilitan la formulacion de
predicciones y la resolucion de problemas contextualizados. De esta manera, desarrolla una
comprension mas amplia de los procesos matematicos y mejora su capacidad para aplicar los
conocimientos en diferentes escenarios.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

Esta dimension comprende el desarrollo de habilidades que permiten al estudiante
interpretar las caracteristicas de las figuras geométricas, reconocer la ubicacién de los objetos
y comprender las relaciones espaciales presentes en diferentes situaciones. A partir de la
exploracion del entorno, logra identificar posiciones, describir desplazamientos y representar
el espacio mediante diversas formas de organizacion y referencia.

Segun el Ministerio de Educacién (2018), esta competencia involucra la construccién

y representacion de figuras bidimensionales y tridimensionales, ademas del uso de
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procedimientos para estimar y medir atributos como el perimetro, el area, el volumeny la
capacidad. Asimismo, promueve la elaboracion de trayectorias, planos y otras
representaciones espaciales que facilitan la comunicacion de ideas empleando conceptos y
expresiones propios de la geometria.

El desarrollo de esta competencia tambien implica analizar las relaciones existentes
entre las formas y el espacio, explicar las soluciones planteadas y sustentar los
procedimientos utilizados durante la resolucion de situaciones geométricas. De esta manera,
el estudiante fortalece su pensamiento espacial y adquiere recursos que le permiten
interpretar, representar y solucionar problemas vinculados con la orientacion, el movimiento
y la ubicacidn en distintos escenarios.

2.3 Bases filosoficas

La Teoria del Aprendizaje de Piaget

La teoria propuesta por Piaget, citada por Medina (2017), explica que el desarrollo del
pensamiento matematico se origina a partir de la relacion que el nifio establece con el medio
que lo rodea. Durante este proceso, la manipulacion de objetos, la observacion y las
experiencias cotidianas permiten construir conocimientos de manera gradual, favoreciendo
que el estudiante compare, clasifique, relacione e interprete diferentes situaciones antes de
llegar a conceptos mas complejos. En consecuencia, el aprendizaje de la matematica se
fundamenta en la experiencia y en la accion, mas que en la simple transmision de
informacion.

Durante los primeros afios de escolaridad, el aprendizaje de la Matematica requiere
experiencias que permitan al estudiante utilizar lo que aprende para responder a situaciones
diferentes y no limitarse Unicamente a memorizar contenidos. Cardosa y Cerecedo (2008)
sefialan que este propdsito demanda una comprensién de los conceptos y de las relaciones

existentes entre ellos, ya que dicha comprension facilita el anlisis de los problemas y la
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eleccion de procedimientos acordes con las caracteristicas de cada situacién. En este proceso,
el intercambio con los demas estudiantes adquiere un papel relevante, porque explicar las
propias ideas, escuchar otros razonamientos y revisar las respuestas a partir del dialogo
favorece una comprension mas amplia de los contenidos. Estas formas de trabajo también
fortalecen la confianza del estudiante para afrontar nuevos desafios, promueven una actitud
mas positiva frente a la Matematica y facilitan que los conocimientos construidos puedan
utilizarse posteriormente en distintos contextos de la vida escolar y cotidiana.

La revisién de los planteamientos tedricos permite comprender que el aprendizaje de
la Matematica se fortalece cuando el estudiante tiene la oportunidad de involucrarse
directamente en las actividades que desarrolla. En lugar de limitarse a recibir procedimientos
ya establecidos, participa en experiencias donde analiza situaciones, compara distintas formas
de resolverlas, explica las razones que sustentan sus decisiones y revisa los resultados
obtenidos para ajustar su manera de actuar. Este proceso favorece la reorganizacion de los
conocimientos construidos previamente y contribuye a una comprension mas consistente de
los conceptos matematicos. De esta manera, lo aprendido adquiere utilidad mas alla del aula,
ya que ofrece recursos para interpretar situaciones, fundamentar decisiones y afrontar
problemas presentes en diferentes &mbitos de la vida cotidiana.

Resolver situaciones matematicas exige que el estudiante aprenda a distinguir la
informacidn que resulta Gtil de aquella que no aporta a la comprensién del problema. En este
sentido, Abascal y Lépez (2016) explican que la abstraccion permite centrar la atencion en los
elementos esenciales y establecer relaciones que, en un primer momento, pueden pasar
inadvertidas. Gracias a este proceso, los datos disponibles dejan de analizarse de manera aislada
y comienzan a organizarse dentro de una estructura que facilita su interpretacion. Esto favorece
la seleccidn de procedimientos acordes con las caracteristicas de cada situacion y permite que

el estudiante sustente sus decisiones con argumentos mas consistentes. Asimismo, el
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conocimiento construido mediante este tipo de razonamiento puede recuperarse y utilizarse
cuando se enfrenta a problemas que presentan condiciones distintas a las ya conocidas.

Después de identificar los elementos esenciales de un problema, el estudiante necesita
valorar la informacion obtenida y decidir como utilizarla para encontrar una respuesta. En
relacion con ello, Abascal y Lopez (2016) sefialan que el pensamiento matematico se fortalece
cuando se combinan distintas formas de razonamiento. Por un lado, el pensamiento analitico
permite reconocer las variables presentes y comprender como se relacionan entre si; por otro,
el pensamiento critico lleva a examinar la validez de los procedimientos, cuestionar las
respuestas obtenidas y considerar si las alternativas planteadas resultan realmente adecuadas.
La interaccion entre ambos procesos favorece una comprensién mas amplia de las situaciones,
ya que el estudiante no solo analiza los datos disponibles, sino que también fundamenta sus
decisiones después de comparar y evaluar diferentes posibilidades.

Enfoque constructivista

Para Piaget, aprender implica un cambio continuo en la manera de interpretar aquello
que se experimenta. Desde esta concepcion, el conocimiento no se limita a incorporar
informacidn nueva, sino que se transforma cada vez que la persona enfrenta situaciones que
no pueden explicarse completamente con las ideas que ya posee. Frente a estas
circunstancias, los esquemas construidos con anterioridad necesitan ajustarse, modificarse o
reorganizarse para dar sentido a la nueva experiencia. Este proceso permite establecer
relaciones cada vez mas complejas entre los conceptos y comprender los fendmenos desde
una perspectiva mas amplia. En ese sentido, el aprendizaje representa una reorganizacion
permanente del pensamiento, mediante la cual el individuo redefine progresivamente su
forma de comprender la realidad.

Llevada al ambito educativo, esta concepcion plantea que aprender exige una

participacion activa del estudiante durante todo el proceso formativo. En lugar de asumir un
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papel centrado en la recepcion de informacion, interviene mediante la exploracion, el
intercambio con otras personas y el analisis de las experiencias que vive mientras construye
nuevos conocimientos. Bajo estas condiciones, el docente orienta el aprendizaje mediante la
planificacion de actividades que inviten a formular preguntas, discutir distintas ideas y
confrontar explicaciones desde diferentes perspectivas. La interaccion generada en estos
espacios permite revisar las propias interpretaciones, enriquecer los razonamientos y
desarrollar una mayor capacidad para actuar con autonomia, valorar criticamente la
informacién y fundamentar las decisiones que se adoptan frente a situaciones diversas.

El aprendizaje como reorganizacion

Para Piaget, el aprendizaje se desarrolla cada vez que la persona enfrenta experiencias
que la llevan a revisar la manera en que comprende la realidad. Los conocimientos
construidos con anterioridad sirven como referencia para interpretar lo que sucede; sin
embargo, no permanecen invariables. Cuando dejan de responder a las nuevas situaciones,
requieren ser modificados para generar explicaciones mas acordes con la experiencia. De esta
forma, aprender no consiste en incorporar informacién de manera sucesiva, sino en
transformar las ideas ya existentes mediante un proceso constante de revision. Conforme
estas modificaciones se producen, las relaciones entre los conceptos adquieren un mayor
nivel de complejidad, el razonamiento se vuelve mas flexible y aumenta la capacidad para
comprender situaciones desde diferentes perspectivas. Asi, el desarrollo intelectual puede
entenderse como una evolucién continua del pensamiento que permite responder de manera
mas adecuada a las exigencias de contextos cambiantes.
2.4 Definicién de términos Basicos

La imaginacion

La creatividad se manifiesta cuando los conocimientos ya adquiridos dejan de utilizarse

de manera rigida y pueden adaptarse a nuevas circunstancias. Frente a problemas que no
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admiten una respuesta inmediata, la persona recupera experiencias anteriores, compara
informacion procedente de diferentes situaciones y establece relaciones que antes no habia
considerado. Este trabajo de revision permite otorgar nuevos significados a lo que ya conoce y
construir respuestas acordes con las caracteristicas del contexto, en lugar de repetir
procedimientos aplicados anteriormente. Desde esta perspectiva, el pensamiento creativo se
fortalece a medida que el individuo reorganiza sus aprendizajes, modifica sus formas de
interpretar la realidad y encuentra alternativas capaces de responder con flexibilidad a
situaciones cambiantes.

El desarrollo de la creatividad dentro del aula depende, en buena medida, de las
oportunidades que el estudiante tenga para analizar los problemas desde enfoques distintos y
ensayar alternativas antes de elegir una respuesta. Cuando las actividades favorecen el
planteamiento de interrogantes, el didlogo con otros y la revision de diferentes puntos de vista,
el proceso de aprendizaje deja de centrarse en una unica solucién y abre espacio para construir
explicaciones personales. En estas experiencias, la imaginacion acompafia el proceso de
razonamiento al permitir establecer nuevas conexiones entre conocimientos previos,
reinterpretar la informacion disponible y encontrar respuestas acordes con las caracteristicas
de cada situacion, mas que limitarse a reproducir procedimientos ya conocidos.

Juego

Durante la primera infancia, gran parte de los aprendizajes se construye a través del
juego, ya que este ofrece al nifio oportunidades para explorar su entorno y comprender lo que
sucede a su alrededor. En el desarrollo de estas actividades experimenta distintas formas de
actuar, intercambia experiencias con otras personas y ajusta sus decisiones conforme enfrenta
nuevas situaciones. Las vivencias acumuladas se integran con los conocimientos previos,
favoreciendo una comprension cada vez mas amplia de la realidad. Como resultado, el juego

contribuye al desarrollo articulado de capacidades relacionadas con el razonamiento, la
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comunicacion, la motricidad, la interaccion social y el ambito emocional, fortaleciendo un
proceso formativo estrechamente vinculado con las experiencias cotidianas del nifio.

Durante el juego, el nifio construye aprendizajes a partir de las decisiones que toma 'y
de la interpretacion que realiza de los resultados obtenidos en cada experiencia. Las acciones
desarrolladas le permiten reconocer qué estrategias resultan Utiles, cuales requieren
modificaciones y como esas elecciones influyen en situaciones posteriores. De esta manera, el
conocimiento se transforma continuamente porque cada vivencia aporta nuevos elementos que
enriquecen la comprensidn de futuras experiencias. Mas gque centrarse en alcanzar un resultado
especifico, el valor formativo del juego se encuentra en la oportunidad de analizar la propia
actuacién, comprender las consecuencias de las decisiones adoptadas y desarrollar criterios que
orienten la resolucion de nuevos desafios.

Ludica

La eficacia del juego como estrategia de ensefianza esta vinculada a la manera en que
el docente lo integra dentro de la planificacion de las actividades de aprendizaje. Cuando
responde a un propasito pedagdgico definido, el nifio aprende mientras explora su entorno,
interactla con otras personas, experimenta diferentes formas de actuar y pone a prueba sus
propias ideas frente a situaciones diversas. Estas experiencias transforman el juego en un
espacio de aprendizaje donde observar, formular explicaciones, comparar alternativas y
modificar las decisiones resulta tan importante como alcanzar un resultado. A través de la
interaccion con los materiales, los comparieros y el ambiente que lo rodea, el nifio reorganiza
sus conocimientos y atribuye nuevos significados a sus experiencias, fortaleciendo una
comprension que podra utilizar posteriormente en otros contextos.

Cuando el juego forma parte de una propuesta pedagdgica con propdsitos claramente
definidos, deja de ser Unicamente una actividad recreativa y se convierte en un medio para

favorecer el aprendizaje. A lo largo de estas dindmicas, los nifios intercambian opiniones,
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establecen acuerdos, coordinan acciones y modifican sus decisiones de acuerdo con las
situaciones que se presentan. Estas interacciones fortalecen habilidades vinculadas con el
razonamiento, la comunicacién, la convivencia y la autonomia, al involucrar a los estudiantes
en un papel activo durante el desarrollo de las actividades. De esta manera, los conocimientos
se construyen mediante la experiencia compartida, la reflexion sobre las acciones realizadas y
la participacion constante, facilitando su aplicacion en contextos distintos al espacio escolar.

Matematica

El estudio de cualquier fendmeno requiere identificar los vinculos que se establecen
entre sus componentes y comprender la manera en que estos influyen unos sobre otros, en lugar
de limitarse a describir lo que puede observarse. Desde esta perspectiva, la Matematica ofrece
recursos que ayudan a representar situaciones, reconocer regularidades y organizar la
informacién de forma sisteméatica para sustentar interpretaciones mas consistentes. La
evolucion de esta disciplina ha ampliado las posibilidades de analizar distintos escenarios
mediante modelos y procedimientos que facilitan la comprension de problemas, la
identificacion de patrones y el andlisis ordenado de la realidad.

El desarrollo de estas capacidades de razonamiento amplia la forma en que el estudiante
analiza los problemas y evalta la informacién antes de tomar una decision. La valoracion
critica de las evidencias, la construccion de argumentos y la justificacion de los procedimientos
empleados fortalecen un pensamiento matematico capaz de responder a situaciones que
trascienden el &mbito escolar. En diferentes escenarios de la vida cotidiana, académica y
profesional, estas habilidades facilitan la interpretacion de informacién, el analisis de
situaciones complejas y la adopcion de decisiones fundamentadas. Por ello, el pensamiento
matematico se convierte en un recurso intelectual que contribuye a comprender la realidad y
actuar con criterio frente a los retos que plantea el entorno.

Pensamiento creativo.
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Las respuestas creativas surgen cuando la persona modifica la manera en que organiza
los conocimientos adquiridos para afrontar situaciones que no encuentran solucién mediante
formas habituales de actuacion. Este proceso implica revisar experiencias previas, relacionar
ideas procedentes de distintos contextos y otorgar nuevos significados a la informacién
disponible, en lugar de recurrir automaticamente a respuestas ya conocidas. La posibilidad de
desarrollar este tipo de pensamiento también depende de ambientes que favorezcan la
curiosidad, el intercambio de ideas y el analisis de diversas opciones antes de tomar una
decision. De este modo, cada experiencia amplia las posibilidades de interpretar la realidad
desde nuevos enfoques y fortalece la capacidad para elaborar soluciones pertinentes frente a
situaciones cambiantes.

La ensefianza puede estimular el pensamiento creativo cuando ofrece al estudiante
oportunidades para analizar una misma situacion desde distintos enfoques y construir
respuestas acordes con las caracteristicas del problema. En lugar de recurrir de manera
automatica a procedimientos conocidos, el estudiante compara la informacion que posee,
vincula aprendizajes obtenidos en experiencias diferentes y considera varias alternativas antes
de seleccionar la estrategia que considera mas pertinente. Como resultado, el aprendizaje deja
de orientarse exclusivamente hacia la reproduccion de respuestas conocidas y se convierte en
una oportunidad para elaborar soluciones ajustadas a las caracteristicas de cada situacion,
fortaleciendo la autonomia intelectual y la capacidad para enfrentar desafios mediante un
razonamiento flexible y fundamentado.

2.5 Hipotesis de la Investigacion

2.5.1 Hipotesis General

Existe relaciéon significativa entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025

Huacho.
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2.5.2 Hipotesis Especifica

Existe relacion significativa entre resuelve problemas de cantidad y aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025
Huacho.

Existe relacion significativa entre resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la ILE.
Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

Existe relacion significativa entre resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en el aprendizaje de la matematica en de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes
Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

2.6 Operacionalizacion de las Variables

Variable x: Juegos Ludicos

Definicion conceptual.

Desde la perspectiva de Hernandez (2019), las experiencias ludicas representan un
recurso pedagogico gque contribuye al desarrollo de diversas capacidades durante el proceso
educativo. La participacion en actividades basadas en la exploracion y la experimentacion
permite que los estudiantes ajusten sus acciones a partir de la experiencia, fortalezcan el control
de sus habilidades motrices y desarrollen formas de razonamiento que favorecen la
comprension y la construccion progresiva del conocimiento.

Definicién operacional

La medicidn de esta variable se realizé utilizando un instrumento con escala tipo Likert,
elaborado a partir de su operacionalizacién. Su estructura comprendié tres dimensiones, seis
indicadores y veinte items, distribuidos de acuerdo con los aspectos definidos para la
investigacién, permitiendo obtener informacion cuantificable y consistente para el tratamiento

estadistico de los datos.
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Tabla 1l

Operacionalizacién de la Variable Juegos Ludicos

Variable Dimension indicadores

Juegos Ludicos  Juegos simbdlicos e Seleccionar los contenidos de

acuerdo con los objetivos de
aprendizaje.

e Identificar los contenidos
pertinentes para el desarrollo de
las actividades ludicas.
Juegos de e Adecuar los contenidos a la
mesa resolucion  de  problemas
matematicos.
o Desarrollar  actividades
relacionadas con problemas de

movimiento y localizacion.

Juegos dindmicos o Aplicar  contenidos
vinculados con la orientacion y
la localizacion espacial.

o Integrar  contenidos
relacionados con el movimiento

en situaciones de aprendizaje.

Variable y: Aprendizaje de la matematica

Definicién conceptual.

El Marco Curricular Nacional del MINEDU (2014) plantea que el aprendizaje
matematico trasciende la adquisicion de procedimientos y conceptos, al entenderse como un
proceso de desarrollo del pensamiento que surge de la interaccion permanente entre el
estudiante y el contexto donde se desenvuelve. La cultura, las experiencias personales, la

historia y los aspectos emocionales participan de manera conjunta en este proceso,
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favoreciendo la capacidad para interpretar y resolver problemas presentes en diferentes
situaciones de la vida diaria.

Definicidn operacional

La medicion de esta variable se efectu6 desde una perspectiva cuantitativa, empleando
una lista de cotejo construida con formato tipo Likert. El instrumento quedd conformado por
cuatro dimensiones, once indicadores y veinte items, distribuidos de acuerdo con la
operacionalizacion de la variable, lo que facilito la obtencion de informacién homogénea para
el analisis estadistico posterior.

Tabla 2

Operacionalizacién de la Variable Juegos Ludicos

Variable Dimensién Indicadores
Resuelve e Traducir cantidades a
problemas de expresiones numéricas.
cantidad. e Comunicar la comprension de

los nimeros y las operaciones.

.§ e Establecer relaciones entre

\g ndmeros y operaciones.

g Resuelve e Traducir datos y condiciones a
f problemas de expresiones algebraicas.

Z regularidad, e Emplear estrategias para

-_cgd equivalencia 'y determinar equivalencias y

g cambios regularidades.

<

e Argumentar relaciones de
equivalencia y cambio mediante

procedimientos matematicos.

Resuelve e Resolver problemas
problemas de relacionados con la formay las
forma, figuras geométricas.
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movimiento

localizacion.

y

e Resolver problemas vinculados
con el movimiento en diferentes

situaciones.

e Resolver problemas asociados
con la localizacion y la

orientacion espacial.
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA
3.1 Disefio metodologico

La naturaleza del estudio exigio emplear un enfoque cuantitativo, puesto que el
analisis se sustentd en informacion expresada en valores numericos. A partir de los datos
obtenidos fue posible aplicar procedimientos estadisticos para describir las caracteristicas de
las variables investigadas y examinar la asociacion existente entre los juegos didacticos y el
aprendizaje de la Matematica en la poblacion evaluada. Esta estrategia metodologica permitio
interpretar los resultados con base en evidencia cuantificable y criterios de analisis
estadistico.

En cuanto al tipo de investigacion, el estudio fue basico, ya que buscé ampliar el
conocimiento acerca de la relacion entre las variables analizadas, aportando evidencia
cientifica que contribuya a la comprension del fendmeno educativo sin plantear una
intervencion directa sobre la realidad estudiada. La informacion generada a lo largo del
estudio amplia el conocimiento disponible sobre la relacién entre los juegos didacticos y el
aprendizaje de la Matematica en educacion inicial. Mas alla del contexto en el que fue
desarrollada la investigacion, la evidencia obtenida puede servir como punto de referencia
para trabajos posteriores interesados en analizar esta tematica desde otros escenarios,
poblaciones o enfoques metodoldgicos.

La naturaleza del problema investigado hizo pertinente adoptar un nivel descriptivo-
correlacional, ya que este permitié abordar el fendmeno desde dos dimensiones
complementarias. El analisis se inici6 con un examen independiente de cada una de las
variables consideradas en la investigacion, con el propdsito de identificar las caracteristicas
que presentaban los juegos didacticos y el aprendizaje de la Matematica dentro del grupo
estudiado. Esta aproximacién permitié reconocer la forma en que ambas se expresaban en el

contexto educativo y establecer una base de comprension previa antes de explorar los
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vinculos que podian existir entre ellas. A partir de este reconocimiento inicial, fue posible
desarrollar posteriormente un analisis orientado a interpretar la relacion entre las dos
variables desde la realidad observada en la institucion educativa.

Una vez caracterizadas las variables de manera independiente, el analisis se oriento a
determinar el grado de asociacion existente entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la
Matematica. Para ello, se aplicaron procedimientos estadisticos que permitieron establecer la
intensidad y la direccidon de la relacion identificada a partir de los datos obtenidos. La
interpretacion de los resultados se limitd al comportamiento observado en la poblacién
estudiada; por ello, las asociaciones encontradas fueron comprendidas como vinculos de
naturaleza estadistica y no como pruebas que demostraran relaciones de causa y efecto.

La investigacion se enmarco en un disefio no experimental con corte transversal, al
examinar las variables en las condiciones propias en que se manifestaban durante el
desarrollo del estudio. En correspondencia con este disefio, no se introdujeron intervenciones
ni modificaciones sobre los fendmenos observados, ya que la informacidn fue obtenida en un
Gnico momento de recoleccion, lo que permitid describir y analizar su comportamiento dentro
del contexto investigado. La informacién fue recogida sin manipular las variables ni alterar la
dindmica del contexto educativo, lo que permitié describir y analizar su comportamiento a
partir de la realidad observada en un momento especifico del proceso investigativo.

Del mismo modo, toda la informacion fue obtenida durante un tnico periodo de
recoleccion, circunstancia que permitié examinar la relacion entre los juegos didacticos y el
aprendizaje de la matematica a partir de la realidad existente en el momento del estudio. Este
procedimiento metodologico mantiene concordancia con los planteamientos de Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), quienes sefialan que los estudios no experimentales examinan

los fendmenos tal como ocurren en su contexto, mientras que los disefios transversales
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obtienen la informacion en un solo momento para describir variables y analizar la relacion
existente entre ellas.

3.2 Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion

La poblacion esta conformada por 60 estudiantes de nivel primaria de la I.E Mercedes
Indacochea Lozano 2025.

3.2.2 Muestra

La muestra es un total de 60 personas.

Se utilizara la poblacion completa o muestra censal debido a que cuando la poblacion
de interés es pequefia o facilmente accesible en su totalidad, puede ser factible y practico
recopilar datos de toda la poblacion en lugar de seleccionar una muestra.

3.3 Técnicas de recoleccion de informacion

La recoleccion de la informacion se desarrollo siguiendo los lineamientos propios del
enfoque cuantitativo y en concordancia con los objetivos definidos para la investigacion. En
funcidn de ello, se aplicaron procedimientos e instrumentos orientados a obtener datos sobre
las variables analizadas, procurando que la informacion recopilada presentara el nivel de
precision y consistencia requerido para sustentar el anlisis estadistico y las conclusiones del
estudio.

La construccion del marco tedrico se apoy0 en la revision sistematica de
publicaciones relacionadas con los juegos didacticos y el aprendizaje de la Matematica. Para
ello, se consultaron libros especializados, articulos cientificos, tesis, informes técnicos y otros
documentos que abordaban las variables de estudio desde diferentes enfoques. La
informacidn recopilada permitio identificar la evolucién de los principales planteamientos,
reconocer los puntos de encuentro y las diferencias entre las contribuciones de diversos

autores, asi como definir los referentes conceptuales que orientaron la investigacién. Con esta
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base fue posible disponer de un soporte teérico que facilito la interpretacion de los resultados
y su analisis dentro del contexto del estudio.

Para conocer el estado actual del tema investigado, se revisaron estudios disponibles
en repositorios institucionales y bases de datos académicas relacionadas con los juegos
didacticos y el aprendizaje de la Matematica. Esta busqueda permitio examinar
investigaciones desarrolladas en distintos contextos, reconocer las metodologias empleadas y
comparar los resultados alcanzados por diversos autores. Asimismo, facilité la identificacion
de aspectos que aun requieren mayor profundizacion, aportando criterios para precisar el
alcance de la investigacion y comprender el problema desde una vision mas amplia. La
evidencia recopilada también sirvié como punto de referencia para interpretar los hallazgos
obtenidos y establecer su relacion con los resultados reportados en investigaciones
precedentes.

La fase de trabajo de campo se desarrollé directamente en la institucidn educativa
donde tuvo lugar el estudio, lo que permitié conocer de primera mano las dinamicas presentes
en el contexto escolar. La permanencia en este espacio facilito la observacion de las practicas
cotidianas, la identificacion de situaciones relacionadas con el problema investigado y la
recopilacion de informacidn obtenida a partir de las experiencias de los participantes y de las
condiciones propias del entorno educativo. Durante esta fase se obtuvo informacién
directamente de la poblacién de estudio mediante la aplicacion de los instrumentos
previamente elaborados para la investigacién. Los datos recopilados fueron posteriormente
procesados mediante procedimientos estadisticos, permitiendo examinar el comportamiento
de las variables y determinar la validez de las hipdtesis planteadas.

3.4. Técnicas para el procedimiento de la informacion
La informacién obtenida mediante los instrumentos de investigacion fue revisada,

organizada y codificada antes de iniciar el analisis estadistico. Posteriormente, los datos
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fueron incorporados a una base elaborada en IBM SPSS Statistics version 27, programa que
facilité el procesamiento de la informacién y el desarrollo de los analisis requeridos para el
estudio.

Como parte del tratamiento estadistico, primero se calcularon las frecuencias,
porcentajes y otros estadisticos descriptivos que permitieron caracterizar el comportamiento
de las variables investigadas. Posteriormente, se aplicaron las pruebas inferenciales
correspondientes para establecer el grado de relacién entre los juegos didacticos y el
aprendizaje de la matematica, considerando los objetivos planteados y las hipotesis
formuladas. Los resultados obtenidos constituyeron la base para la interpretacion de los

hallazgos y la contrastacidn de la hipétesis de investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Anadlisis de resultados

Tabla 1 ¢ Te parecen faciles los temas que realiza tu profesora?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) Nunca 0 0
b) Casi nunca 2 3
c) A veces 42 70
d) Casi siempre 16 27
e) Siempre 0 0
TOTAL 60 100
80
70
60
50
40
30
20
10
0
PORCENTAIJE

La mayoria en un 70% (42 estudiantes) indica que los temas no son ni muy faciles ni
muy dificiles depende del tema o del dia, significando esto ser muy manejable, el 27% (16
estudiantes) casi siempre encuentran los temas bastante faciles, y solo 3% (2 estudiantes) siente
que casi nunca son faciles, demostrado que existe dificultad frecuente.

Eso indica que el nivel de los temas esta bien ajustado: no son demasiado dificiles para

que se frustren, ni tan faciles que aburran a los estudiantes.
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Tabla 2 ¢ Consideras que es importante los juegos didacticos para resolver los

problemas matematicos?

80

70

60

50

40

30

20

10

FRECUENCIA PORCENTAJE

a) Nunca

b) Casi nunca
c) A veces

d) Casi siempre
e) Siempre
TOTAL

0
0
19
0
41
60

0
0
32
0
68
100

PORCENTAIE

La mayoria en un 68% (41 estudiantes) considera que siempre es importante usar juegos

didacticos en matematica, siendo esto una valoracion muy alta y positiva hacia los juegos

didacticos y un 32% (19 estudiantes) indica que solo a veces los juegos didacticos son vistos

como una herramienta clave para entender y resolver problemas.
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Tabla 3 ¢ El docente hace que escojas los juegos que te ayuden a determinar la

cantidad de algo?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) Nunca 0 0
b) Casi nunca 10 17
c) A veces 12 20
d) Casi siempre 38 63
e) Siempre 0 0
TOTAL 60 100

70

60

50

40

30

20

10

0

PORCENTAJE

La mayoria en un 63% (38 estudiantes) casi siempre indica el docente les da la opcion
de elegir juegos para trabajar cantidades, lo que nos demuestra que existe bastante autonomia,
vemos también que el docente estd dando protagonismo a los alumnos para que elijan con qué
juegos aprender sobre cantidades y resolver problemas matematicos, un 20% (12 estudiantes)
lo que estadisticamente significa 1 de cada 5 estudiantes siente que solo a veces puede escoger.

y un 17% (10 estudiantes) manifiesta que casi nunca se les deja elegir.
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Tabla 4 ¢El docente hace que escojas los juegos que te ayuden a diferenciar la

distancia entre dos objetos?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) Nunca 0 0
b) Casi nunca 3 5
c) A veces 15 25
d) Casi siempre 42 70
e) Siempre 0 0
TOTAL 60 100
80
70
60
50
40
30
20
10
0
PORCENTAIJE

La mayoria en un 70% (42 estudiantes) indica que casi siempre perciben que el docente
les deja elegir juegos para trabajar el concepto de distancia entre objetos, eso hace que el
aprendizaje de matematica sea mas dinamico y participativo, un 25%(15 estudiantes) afirma
que a veces puede escoger y el 5% (3 estudiantes) manifiesta que sienten que casi nunca se les

da esa opcion.
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Tabla 5 ¢ El docente hace que escojas juegos que ayuden a identificar la posicion de

un objeto?
FRECUENCIA PORCENTAIJE
a) Nunca 0 0
b) Casi nunca 10 17
c) A veces 35 58
d) Casi siempre 15 25
e) Siempre 0 0
TOTAL 60 100

70
60
50
40
30
20

10

PORCENTAIJE

La mayoria en un 58% (35 estudiantes) indica que solo a veces el docente les deja elegir
juegos para trabajar posicion, un 25% (15 estudiantes) lo que estadisticamente es 1 de cada 4
percibe que casi siempre tiene esa opcidn, lo que indica que el docente si promueve que los
estudiantes elijan juegos para identificar posicion de objetos, aunque con menos frecuencia que

en los otros temas, y un 17% (10 estudiantes) manifiesta que casi nunca se les permite escoger.
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Tabla 6 ¢EI docente hace que escojas juegos que ayuden a identificar el

peso(volumen) de un objeto?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) Nunca 0 0
b) Casi nunca 9 15
c) A veces 19 32
d) Casi siempre 32 53
e) Siempre 0 0
TOTAL 60 100
60
50
40
30
20
10
0
PORCENTAIJE

La mayoria en un 53% (32 estudiantes) siendo este mas de la mitad de encuestados,
percibe que casi siempre el docente les deja elegir juegos para trabajar peso y volumen, lo que
nos indica que el docente utiliza los juegos didacticos como estrategia y esto les ayudan a
identificar peso y volumen, fomentando un aprendizaje mas activo, un 32% (19 estudiantes) lo
que estadisticamente es 1 de cada 3 dice que a veces tiene esa opcién y un grupo menor 15%(9

estudiantes) siente que casi nunca se les da a escoger.
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Tabla 7 ¢Reconoce e identifica los nimeros naturales del 0 al 10?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) No 12 20

b) Si 48 80

TOTAL 60 100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0

PORCENTAJE

La mayoria en un 80% (48 encuestados) indica que, si hay un alto dominio del
reconocimiento de nimeros naturales del 0 al 10, lo que significa que ya logra identificarlos, y
el 20% que respondid no es un menor grupo al que se le debe reforzar, quizas usando mas los

juegos didacticos.
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Tabla 8 ¢ Demuestra que sabe contar diferentes cantidades?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) No 5 8

b) Si 55 92

TOTAL 60 100
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0

PORCENTAJE

La gran mayoria en un 92% (55 estudiantes) manifiesta que si sabe contar diferentes

cantidades, lo que muestra un buen avance en la nocion numérica y desarroll6 de la habilidad

de conteo. La base matematica esta bien lograda y se puede seguir fortaleciendo con estrategias

ludicas, y un 8% (5 estudiantes) un grupo mas pequefio aln presenta dificultad para contar.
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Tabla 9 ¢Resuelve operaciones numéricas con facilidad?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) No 8 13
b) Si 52 87
TOTAL 60 100
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0
PORCENTAJE

La gran mayoria en un 87% (52 estudiantes) afirma que si resuelve operaciones
numeéricas con facilidad, lo que significa que los estudiantes primero identifican, luego cuentan,
y finalmente aplican operaciones bésicas, y un grupo menor de 13% (8 estudiantes) aun
presentan dificultad para resolver operaciones, siendo que requieren mayor apoyo Yy

reforzamientos en las estrategias.
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Tabla 10 ¢ Distingue las diferentes formas de los bloques I6gicos?

FRECUENCIA PORCENTAJE

a) No 16 27
b) Si 44 73
TOTAL 60 100

80

70

60

50

40

30

20

10

PORCENTAIJE

La gran mayoria en un 73% (27 estudiantes) afirma que si distingue las diferentes
formas de los bloques légicos y una menor cantidad de encuestados siendo el 27% (16

estudiantes) manifiesta que no los reconoce.
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Tabla 11 ¢ Ubica correctamente las figuras segun el lugar que les corresponde?

FRECUENCIA PORCENTAIJE

a) No 15 25

b) Si 45 75

TOTAL 60 100
80
70
60
50
40
30
20
10
0

PORCENTAIJE

La gran mayoria en un 75% (45 estudiantes) afirma que si ubica correctamente las
figuras segun el lugar que les corresponde, esto nos indica que ya manejan nociones de posicion
y espacio, una menor cantidad de encuestados siendo el 25% (15 estudiantes) manifiesta que

no los reconoce.
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Tabla 12 ¢ Utiliza estrategias para resolver problemas matematicos?

FRECUENCIA PORCENTAJE

a) No 21 35
b) Si 39 65
TOTAL 60 100

70

PORCENTAIJE

La gran mayoria en un 65% (39 estudiantes) afirma que si utiliza estrategias para
resolver problemas matematicos y una menor cantidad de encuestados siendo el 35%
(21estudiantes) manifiesta que no las utiliza, siendo esto un poco preocupantes ya que esto

ayuda a mejorar el aprendizaje de las matematicas de una manera mas rapida.
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Tabla 13 ;Emplea diversas estrategias para encontrar la solucién de un problema

matematico?

FRECUENCIA PORCENTAJE

a) No 22 37
b) Si 38 63
TOTAL 60 100

70

60

50

40

30

20

10

PORCENTAIJE

La gran mayoria en un 63% (38 estudiantes) afirma que, si emplean diversas estrategias
para encontrar la solucién de un problema matematico, esto nos demuestra pensamiento critico
y creativo por parte del estudiante, y una menor cantidad de encuestados siendo el 37% (22

estudiantes) manifiesta que no los emplean.
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Tabla 14 ¢Propone ideas o alternativas para resolver los problemas que se le

presentan?
FRECUENCIA PORCENTAJE
a) No 25 42
b) Si 35 58
TOTAL 60 100

70

60

50

40

30

20

10

PORCENTAJE

La gran mayoria en un 58% (35 estudiantes) afirma que propone ideas o alternativas
para resolver los problemas que se le presentan y un 42% (25 estudiantes) manifiesta que no

los propone.
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4.2  Contrastacion de hipotesis

Hipotesis general

Ho:  No existe relacion significativa entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025
Huacho.

H,:  Existe relacion significativa entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la
matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025
Huacho.

Hipotesis general.

Correlaciones

Juegos Aprendizaje de
didacticos la matematica
Correlacion de 1 702"
Juegos Pearson
didacticos Sig. (bilateral) ,001
N 60 60
Correlacion de 702" 1
Aprendizaje de Pearson
la matematica Sig. (bilateral) ,001
N 60 60

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la poblacion estudiada se observé que el empleo de juegos didacticos mantiene una
relacion estadisticamente significativa con el aprendizaje de la Matematica. La magnitud de
esta asociacion fue alta, como lo evidencia el coeficiente de correlacion obtenido (r = 0,702).
Por su parte, el valor de significancia (p = 0,001) respalda la aceptacion de la hipotesis
planteada, indicando que la relacion identificada dificilmente puede atribuirse al azar y cuenta

con respaldo estadistico.
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Hipotesis especifica 01

H,: No existe relacion significativa entre resuelve problemas de cantidad y aprendizaje
de la matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano —

2025 Huacho.

H;: Existe relacion significativa entre resuelve problemas de cantidad y aprendizaje de
la matematica en nifios de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes Indacochea Lozano — 2025

Huacho.

Hipotesis especifica 01.

Correlaciones

D1: V2.
Resuelve Aprendizaje
problemas de de la
cantidad matematica
Correlacion de 1 912"
D1: Resuelve Pearson
problemas de cantidad Sig. (bilateral) ,000
N 60 60
Correlacion de 912" 1
V2: Aprendizaje Pearson
de la matematica  Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,00 (bilateral).

Los resultados del analisis estadistico muestran que la capacidad para resolver
problemas de cantidad mantiene un vinculo estrecho con el aprendizaje de la Matematica en
los estudiantes evaluados. La fuerza de esta relacion se refleja en un coeficiente de correlacién
de 0,912, correspondiente a una asociacién muy alta. De igual forma, el nivel de significancia
obtenido (p < 0,001) confirma el respaldo estadistico de la hipétesis especifica, indicando que

la relacion identificada es consistente dentro de la muestra analizada.
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Hipotesis especifica 02

Hy:  No existe relacion significativa entre resuelve problemas de regularidad,
equivalencia'y cambio en el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de
la I.LE. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

H;: Existe relacion significativa entre resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en el aprendizaje de la matematica en nifios de ler grado de primaria de
la I.LE. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

Hipotesis especifica 02.

Correlaciones

D1: V2.
Resuelve Aprendizaje
problemas de de la
regularidad  matemaética
D1: Resuelve Correlacién de 1 766"
problemas de Rearsqn
regularidad Sig. (bilateral) 000
N 60 60
Correlacion de 766 1
V2: Aprendizaje Pearson
de la matematica  Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,00 (bilateral).

En la evaluacion de la segunda hipotesis especifica se observé que la capacidad para
resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio mantiene una relacion
estadisticamente significativa con el aprendizaje de la Matematica en la poblacion estudiada.
La fuerza de esta asociacion fue alta, representada por un coeficiente de correlacion de 0,766.
A su vez, el nivel de significancia obtenido (p < 0,001) confirma que los resultados respaldan
la hipotesis formulada y permiten descartar que la relacion encontrada responda al azar dentro

de la muestra analizada.

107



Hipotesis especifica 03

Hy: No existe relacion significativa entre resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en el aprendizaje de la matematica en de ler grado de primaria de
la I.LE. Mercedes Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

H;: Existe relacion significativa entre resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en el aprendizaje de la matematica en de ler grado de primaria de la I.E. Mercedes
Indacochea Lozano — 2025 Huacho.

Hipdtesis especifica 03.

Correlaciones

Da3: V2.
Resuelve  Aprendizaje
problemas de de la
forma matematica
Correlacion de 1 884"
D3: Resuelve Pearson
problemas de forma Sig. (bilateral) ,000
N 60 60
Correlacion de ,884™ 1
V2: Aprendizaje Pearson
de la matematica Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,00 (bilateral).

En la evaluacion de la tercera hipotesis especifica se identific6 un vinculo
estadisticamente significativo entre la capacidad para resolver problemas de forma,
movimiento y localizacion y el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes evaluados. La
magnitud de la asociacion fue alta, como lo refleja el coeficiente de correlacion (r = 0,884).
Del mismo modo, el nivel de significancia registrado (p = 0,000) proporciona evidencia
suficiente para respaldar la hipdtesis formulada, indicando que la relacion encontrada presenta

sustento estadistico dentro de la muestra analizada.
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CAPITULO V: DISCUSION
5.1 Discusion de resultados

Los datos obtenidos en esta investigacion muestran que, dentro de la poblacion
estudiada, existe una relacion estadisticamente significativa entre el uso de juegos didacticos y
el aprendizaje de la Matematica. Este comportamiento sugiere que las experiencias ludicas
representan una alternativa metodoldgica capaz de apoyar el desarrollo de las competencias
matematicas desde los primeros afios de la educacion primaria. En consecuencia, resulta
pertinente fortalecer propuestas de ensefianza que involucren al estudiante en actividades de
exploracion, interaccion y resolucion de situaciones, favoreciendo un aprendizaje mas
participativo.

La informacién obtenida durante el estudio coincide con los aportes expuestos por
Martinez (2019) respecto al valor pedagogico que poseen las actividades ludicas en los
primeros afios de escolaridad. El autor plantea que experiencias basadas en la clasificacion, la
comparacion y la seriacion favorecen la organizacion del pensamiento infantil, ya que ayudan
a establecer relaciones entre los elementos del entorno y a consolidar capacidades que serviran
de base para aprendizajes matematicos posteriores. Los resultados obtenidos durante la
investigacidbn muestran elementos que guardan correspondencia con este planteamiento
tedrico.

El resultado obtenido encuentra un punto de coincidencia con Lugo (2019),
particularmente en la necesidad de considerar la forma en que se conduce la experiencia de
aprendizaje para comprender el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico. La evidencia
presentada pone de manifiesto que el aprendizaje matematico pierde parte de su potencial
cuando el estudiante asume un papel predominantemente receptivo y la ensefianza prioriza la
transmision de procedimientos ya definidos. Esta forma de intervencion limita las

oportunidades para que los nifios desarrollen explicaciones propias, exploren diversas

109



alternativas y atribuyan significado a las situaciones que enfrentan. Por ello, durante la
educacion inicial adquiere especial importancia la creacion de experiencias que promuevan la
participacion activa, la busqueda de soluciones y la construccidn progresiva del razonamiento
matematico.

La experiencia desarrollada durante la investigacion evidencia que la incorporacion de
estrategias ludicas transforma la manera en que los estudiantes se relacionan con las actividades
matematicas, diferenciandose de lo sefialado por Lugo (2019). Las sesiones dejaron de
centrarse Unicamente en la ejecucion de procedimientos para dar paso a espacios donde los
nifios pudieron explicar sus ideas, contrastar diferentes posibilidades y construir respuestas a
partir de la interaccién con sus compafieros y con los materiales de trabajo. Ademas, la
utilizacion de situaciones proximas a su entorno permitio que los contenidos adquirieran mayor
significado al vincularse con experiencias conocidas por los estudiantes.

Maés que destacar diferencias entre las investigaciones revisadas, el analisis permite
identificar un conjunto de principios compartidos acerca de la ensefianza de la Matematica en
educacion inicial. En conjunto, los antecedentes muestran que el aprendizaje adquiere mayores
posibilidades de desarrollo cuando las experiencias propuestas por el docente responden a las
caracteristicas del alumnado y promueven una participacion activa durante las actividades
escolares. Desde esta perspectiva, la funcion del profesor consiste en crear condiciones para
que los nifios observen, manipulen, dialoguen, comparen alternativas y construyan respuestas
a partir de situaciones cercanas a su entorno, en lugar de limitar su intervencion a la
reproduccion de procedimientos previamente establecidos. Estas experiencias constituyen un
soporte esencial para el desarrollo gradual del pensamiento matematico, debido a que permiten
que los nuevos aprendizajes se construyan sobre acciones y vivencias propias de esta etapa del

desarrollo.
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A partir de estos resultados, se reafirma la importancia de incorporar actividades ludicas
de forma planificada y permanente dentro de las propuestas curriculares del area de
Matematica. La integracion sistematica de este tipo de estrategias favorece el desarrollo de
experiencias de aprendizaje acordes con las caracteristicas del desarrollo infantil, promueve
una mayor participacion de los estudiantes durante las actividades pedagdgicas y contribuye al
fortalecimiento progresivo de las competencias matematicas establecidas en el curriculo

escolar.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

En la poblacion evaluada se identifico una asociacion alta y estadisticamente
significativa entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la Matematica. Mas que
evidenciar una simple correspondencia numérica, este resultado pone de manifiesto que la
incorporacion de experiencias ludicas dentro de la practica pedagogica puede favorecer el
fortalecimiento de las competencias matematicas en estudiantes del primer grado de
educacion primaria. Bajo estas condiciones, el juego deja de desempefiar Unicamente una
funcidn recreativa para convertirse en un recurso de ensefianza que promueve la
participacion, el razonamiento y la construccion progresiva de nuevos aprendizajes.

Los resultados correspondientes a la dimensién Resuelve problemas de cantidad
evidenciaron una relacién favorable con el aprendizaje de la matematica, alcanzando un
coeficiente de correlacion que refleja una asociacion de magnitud muy alta. La relacion
observada permite interpretar que las actividades ludicas representan un medio pertinente
para fortalecer el aprendizaje matematico en los primeros afios de escolaridad. Mediante el
juego, los estudiantes tienen la oportunidad de comprender las nociones de cantidad, ejercitar
operaciones bésicas y enfrentar situaciones que demandan buscar alternativas de solucién
dentro del contexto escolar. Al mismo tiempo, estas experiencias incrementan la
participacion durante las sesiones de aprendizaje y favorecen una construccion progresiva de
los conocimientos matematicos, ya que los contenidos se abordan a partir de experiencias
cercanas, comprensibles y relacionadas con el desarrollo propio de los nifios.

Un comportamiento semejante se identifico en la dimensidén Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. Los analisis estadisticos confirmaron la existencia de una
asociacion positiva con el aprendizaje de la matematica, registrandose un nivel de correlacién

elevado entre ambas variables. Estos resultados permiten reconocer que las experiencias
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sustentadas en el juego favorecen la identificacion de patrones, la comprension de secuencias
y el establecimiento de relaciones entre distintos elementos matematicos. Como
consecuencia, los estudiantes desarrollan progresivamente habilidades de razonamiento
I6gico que les permiten interpretar con mayor facilidad las situaciones planteadas y
consolidar aprendizajes propios de esta area durante los primeros afios de la educacion
primaria.

El comportamiento observado en la dimension Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion permite interpretar que las experiencias ludicas pueden constituir
un escenario favorable para la construccion de nociones espaciales en los nifios. La
comprension de las relaciones espaciales comienza a consolidarse cuando los estudiantes
interactan de manera directa con el entorno que los rodea. Las primeras nociones espaciales
se construyen a partir de la relacion directa del nifio con el medio que lo rodea. Situaciones
habituales como explorar distintos espacios, interactuar con objetos, reconocer su ubicacion,
establecer diferencias entre sus caracteristicas o desplazarse siguiendo determinados
recorridos generan oportunidades para analizar, comparar y organizar la informacion
percibida.

El uso del juego en las actividades matematicas favorece que los nifios construyan sus
conocimientos mientras enfrentan situaciones cercanas a las que experimentan en su entorno
cotidiano. En lugar de concentrarse Gnicamente en aplicar procedimientos previamente
definidos, tienen la posibilidad de probar distintas maneras de resolver una misma situacion,
compartir sus razonamientos con sus comparieros y revisar sus decisiones cuando los
resultados obtenidos muestran nuevas posibilidades. Este tipo de experiencias convierte el
aprendizaje matematico en un proceso donde comprender, dialogar y experimentar adquiere

mayor relevancia que la simple repeticion de ejercicios, permitiendo que las nociones
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matematicas se consoliden de forma progresiva mediante la participacion activa de los
estudiantes.

Los espacios de intercambio entre docentes favorecen la revision de las experiencias
desarrolladas durante la ensefianza y contribuyen a enriquecer la practica pedagogica. Cuando
las situaciones vividas en el aula se analizan de manera colectiva, resulta posible reconocer
fortalezas, identificar aspectos susceptibles de mejora y replantear las decisiones adoptadas
durante el proceso educativo. Este ejercicio de reflexion compartida ofrece mayores
posibilidades para ajustar las estrategias de ensefianza en funcion de las caracteristicas y
necesidades que presentan los estudiantes. Como resultado, los aprendizajes construidos
desde la préactica se incorporan al trabajo colectivo del profesorado y favorecen una mejora
progresiva de las acciones pedagdgicas desarrolladas en la institucion.

6.2 Recomendaciones

El fortalecimiento del uso del juego en la ensefianza de la Matematica requiere que la
institucién educativa impulse oportunidades de formacion continua vinculadas con la practica
docente. La revisidn conjunta de las experiencias desarrolladas en el aula, el analisis de
distintas formas de incorporar actividades ladicas y la valoracion de los resultados obtenidos
permiten construir criterios de intervencidn ajustados a la realidad escolar. Este trabajo
colaborativo amplia las alternativas metodologicas del profesorado y favorece una
planificacién mas pertinente, capaz de responder a las necesidades y caracteristicas propias
de los nifios que cursan la educacion inicial.

Incorporar el juego a las actividades de Matematica favorece que los nifios aprendan a
partir de experiencias cercanas a su vida cotidiana. Mientras manipulan materiales, ensayan
diferentes soluciones y conversan con sus comparieros sobre lo que hacen, tienen la

oportunidad de reconocer relaciones, corregir sus decisiones y descubrir nuevas formas de
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afrontar cada situacion. Asi, las nociones matematicas se consolidan de manera gradual a
partir de la accion, la reflexion y la interaccion que se generan durante el trabajo en el aula.

El perfeccionamiento de la practica docente se fortalece cuando las experiencias
acumuladas en el aula dejan de permanecer en el &mbito individual y pasan a formar parte de
espacios de reflexion compartida. Analizar de manera conjunta las situaciones que surgen
durante la ensefianza, intercambiar distintas formas de intervencién y revisar los resultados
obtenidos permite construir conocimientos pedagogicos sustentados en la experiencia
institucional. Este ejercicio colectivo amplia las posibilidades de respuesta frente a los
desafios del proceso educativo y contribuye a una mejora continua de las préacticas
desarrolladas en la educacion inicial. Este conocimiento compartido fortalece la capacidad
institucional para disefiar propuestas ajustadas a su realidad educativa.

La planificacion pedagogica puede enriquecerse mediante propuestas que ofrezcan
multiples formas de abordar los problemas matematicos, evitando que los estudiantes
dependan de un Unico procedimiento para resolverlos. En este proposito, el empleo de juegos
didacticos, el trabajo colaborativo y los materiales concretos amplia las oportunidades de
aprendizaje, especialmente para quienes requieren mayor acompafiamiento en el desarrollo de
esta competencia. La diversidad de experiencias fortalece el razonamiento matematico,
incrementa la participacion en las actividades del aula y facilita una comprension mas sélida

de los contenidos.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

POBLACION Y

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES MUESTRA METODOLOGIA
Problema General Obijetivo General Hipotesis General V1: La ludica La poblacién Método:
Dimensiones
¢{Cémo se relaciona los | Determinar cémo | Los juegos didacticos se | *Juegos Simbdlicos La poblacion estara | Cientifico
juegos didacticos y el | relaciona los  juegos | relacionan *Juegos de mesa conformada por 60

aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria

de la |LLE. Mercedes
Indacochea Lozano —
2025

Problemas Especificos.

¢ Qué relacion existe entre
resuelve problemas de
cantidad y el aprendizaje
de lamatematicaen nifios

de primer grado de
primaria de la ILE.
Mercedes Indacochea

Lozano — 2025

¢ Qué relacidn existe entre
resuelve problemas de
regularidad, equivalencia
y cambios y el
aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria
de la I.E. Mercedes

didacticos y el aprendizaje
de la matemaética en nifios

de primer grado de
primaria de la LE.
Mercedes Indacochea

Lozano — 2025

Obijetivos Especificos

Identificar la relacion
existente entre resuelve
problemas de cantidad y el
aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria

de la LE. Mercedes
Indacochea Lozano —
2025.

Determinar la relacion que
existe entre  resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio y
el aprendizaje de la
matematica en los nifios
del nivel inicial de la
institucién educativa nifio
JesUs Hualmay 2023.

significativamente con el
aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria de
la I.E. Mercedes Indacochea
Lozano — 2025

Hipétesis Especificas

La forma directa con
resuelve  problemas de
cantidad se relaciona
significativamente con el
aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria de
la I.E. Mercedes Indacochea
Lozano — 2025.

La forma directa con
resuelve  problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio se relaciona
significativamente con el
aprendizaje de la
matematica en nifios de
primer grado de primaria de

*Juegos dindmicos.

V2: Aprendizaje de la
matematica

Dimensiones

*Resuelve problemas de
cantidad

*Resuelve problemas de
seguridad

*Resuelve problemas de forma
movimiento y localizacion

nifios de ler grado de
primaria de la ILE.
Mercedes
Indacochea Lozano —
2025

La muestra
Estuvo constituida
por

60 nifios de ler grado
de primaria de la |.E.
Mercedes
Indacochea Lozano —
2025

Hipotético Deductivo
Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Bésica

Nivel: Descriptivo correlacional,
Disefio: no experimental

asume el siguiente diagrama:

Donde:
M = Muestra de investigacién.

V1 = Juego didactico
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Indacochea Lozano —
2025?

¢Qué relacidn existe entre
resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacion y el
aprendizaje de la
matematica en nifios en
nifios de primer grado de
primaria. de la LE.
Mercedes Indacochea
Lozano — 20257

Determinar la relacion que
existe entre  resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacién
y el aprendizaje de la
matematica  nifios  en
nifios de primer grado de
primaria de la LE.
Mercedes Indacochea
Lozano — 2025.

la |.E. Mercedes Indacochea
Lozano — 2025.

La forma directa con
resuelve  problemas de
forma, movimiento vy
localizacion se relaciona
significativamente con el
aprendizaje de la
matematica en  nifios de
primer grado de primaria de
la |.LE. Mercedes Indacochea
Lozano — 2025

V2 =. Aprendizaje de Ila
matematica
r = Grado de relacién que existe

entre ambas variables.
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CUESTIONARIO JUEGOS LUDICOS

Tiene el objetivo principal de obtener informacion referente a los efectos de los juegos

ludicos referente al aprendizaje de la matematica. Siendo nifios, requiere la observacion de la

docente, y que proporcione la respuesta correcta de acuerdo a la actividad que desarrolla el

nifo.

Escala de Likert:

5. Siempre (S) 4. Casi Siempre (CS) 3. Algunas veces (AV) 2. Casi nunca (CN) 1.

Nunca (N)

NO

PREGUNTAS

Escala de valoracion

2 3 4

¢ Te parecen faciles los temas

que realiza tu profesora?

¢Consideras que es
importante los juegos
didacticos para resolver los
problemas matematicos?

¢Escogen los juegos que le
ayude a determinar la
cantidad?

¢Escoge los juegos que le
ayuden diferenciar la
distancia entre dos cuerpos?

¢Escoge juegos que ayude
interpretar la movilizacion?

¢Hace uso del material para
determinar la localizacién?
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CUESTIONARIO EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Tiene el objetivo principal de obtener informacion referente a los efectos de los juegos

ludicos referente al aprendizaje de la matematica. Siendo nifios, requiere la observacion de la

docente, y que proporcione la respuesta correcta de acuerdo a la actividad que desarrolla el

nifio.
Criterios
N° PREGUNTAS
Si No
1 ¢Reconoce e identifica los nimeros naturales del 0 al
10?

2 ¢Demuestra que sabe contar diferentes cantidades?
3 ¢Resuelve operaciones numeéricas con facilidad?
4 ¢Distingue las diferentes formas de los bloques 16gicos?
5 ¢Ubica correctamente las figuras segun el lugar que les

corresponde?
6 ¢Utiliza estrategias para resolver problemas

matematicos?
7 ¢Emplea diversas estrategias para encontrar la solucion

de un problema matematico?

8 ¢Propone ideas o alternativas para resolver los

problemas que se le presentan?
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