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RESUMEN
Lo juegos did;i:'ﬁujmgu un papel pedagdgice fundamental ¥ principal en el nivel
de la escucla prumsana, corribuyven al désarollo mesral de las personas, desarmollan su
sesabehidad, estimulan v complementan todos los aspectos de s personalsdad, Los juegos
son i forma divenida de aprender. escuchando, tirareando v contande, hemos esinulado
el imerés de Jos estudinnies, porn que puedon concentrarse v recordar mejor €l contenido o
significado. v logren un aprendiznje significativo. que les seri de gran vador o lo largo de s

vido el desarmolly sendémico v profesionnl ¢ fundomental,
El objetive de este estodio es, derermingr la influpncia qoe ejerce los juegos

dickicticns en el aprendizaje del drea de matematics de Ins estodiontes de la LEE, N° 20820
“Wucstra Seitora de Fétuma"-Huscho, durante ¢l afio-escolar 2022, Para eae fin la pecgunia
de investigncion es la siguiente: 0 qud manera feve fos fueges dididorfiony en o
aprendizaie del drea de matesdiicn de [og esueliones de fa LEE. N® 208N “Nussirg

Sentara de Favima "-Huache, durande of afe eseelar 20227

La pregunta de snvestrigacion se responde a iravés d[ai::la de cotep de los jsegos

dickictions en el uprendizaje del fres de matemdics. o misna que fee splicado por el equipo
de mpoyo de I investigodora; parn este: caso 1 lisia de cotejo consia E 15 jiems gon 5
alrernativas para pare caca variable & evahar a los tsmdmm;-a donde la muestm estuvo
conformada por 1080 estudiontes de coarto gradao, se szizunﬂ kos siguientes dimensionss;
Juegos tmlmoacs Juego de sobim. juego de mesa &2 1o vamable juepos @edicticos ¥ las
dimensiones; resuclve problemas de comtidad, resoclve problemas de reguladdod,
equivalencia y cambico, resuelve problenmns de ﬁ'daa movinlento ¥ localizacidn, resielve
problemes de datos @ incertidunshre de s variahle aprendizaje del drea de mate mstica,

Se mulp.rn’m’.-?u: 1o juepos didécibeos influyen significantemente eén el aprendizsje
del drea de :Emnﬁtrm dedos estodiantes de lo [LEE, N M8 20 "Nuestm Sefiera de Fagona™,
realvrndn operackmes cognitivas que ks permiten procesar mformseion - matemiiticns
relocionadn con & numerncian. el cilouln, In peometrin, In probabifidad ¥ 1s resolecién de
pradtemas, asi mismo bascan, organisn, sistematizan, mderpresm e | mnnee guoe les roden y

respelven problemas en diferentes ditsnciones.

Palabras clave: juegos didédcticos, aprendizsje del iren de matemética, juezos trodicionnles.,
Juego de saldn v juzeo de mesa.
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ABSTRACT

Educational ganses play o fosdaesentsl and noin pedagogscal role af the prismary
school Bevel, they contmbinte w0 the inicgral devebogmnent of people. develop their sensiivity,
stimalate and complement all aspects of their personaliny . Games e o fun way 1o leam,
lisieming, humming and singing . we have stimuolsed the ineerss of the students. soe that they
cin goncentrate and betier remember the comtent or mesning, and achieve significant
learming, which will be of great valoe o them throsghoor academic and professional

developmient is cssentiol in your life,

The abjmctive of this study s e deteemine the inffeence exerted by didactic pames

an the leaming of the area immhﬂnu‘lins af the students of the TLE E. N* 20820 "Noesra
Setvora de Fﬁ'limn‘-E[uan:ha durang the X022 schonl year. To this end, the rescarch questimn
i the following: How do didactic games infleence the learmng ﬂl't& aren -of mathematics
by students of the LE.E, N* 20820 "Our Lady of Fatima®-Huoche, dunng the 2022 school

year?
The research question is answered through the checklist of didactic games in learmang

the gres of muthemutics, the same one thet was applied by the resescher's support e For
this cose, the checklist consists of 15 items with 5 alternotives for each variable 1o evalunte
the smdents, where the sample consisted of 100 fourth grade stodems, the following
dlmuﬁlﬂmﬁrcm anabyzaed; traditionnl games, paror game . board game of variable didoctic
pames and dimensions; Solves gquantity problems . solves regulirity, equivalence and change
problems. solves shape, movement and logation problems, solves datn problems and

uncertamnly of the leaming vamable b the area of mathematics,
It war verified that the didoctic pames significanily infleence the beaming of the aren

of mahematics of the swdens of the TEE. N XB20 "Nuestry Seflorn de Fltima®.
pertorming copnative opernfions thot ollow them fo process mathematical informstion related
i numbering, calonlation , peametry, probability and problem solving, likewise they search,
orgmnize, systemotize, interpret the world that serrooed ond solve problems in ditferent

salualigss,

2
Kevwords: didectic games, leaming in the aren of mathematics, mulitonal games. paror
gume and board game,




INTRODUCCION

Silos juepes diddeticos se dessreellan de manera sdecuada o lac necesidadas v edad,
pucdlen permitae que bos niios desculran pueyos jusgos ¥ gencien wia ciissbanza ninpoitante,
Cabe pwencionar que los juepos deddctecos beindan confianzn, divesiibn, sansfaccidn y
mwionomii en las elapas ilil.'ia|r.=-.é nifir s desarmolle fsicy v socialmente. Por giro lado, Ly
repludnd educotiva demuesino que e pepe es fumdamentnl en ¢! aprendizoge de un nite ¥ en
su-wida diarn pera poder divertirse: “crear, estodior v disfnotar, oomrer, saltor, hacer juegos
vorados, cfe,” Los nifios pueden exprosorse v claborar sus interpremciones de sus

cxpenencixs g irivés del juego

En esie miaros, redlizado o presente frabnjo de investigacion, que busca
deteiming lo inflecncia que cerce los juceos dididctices en el aprendizaje del arca de
matemuitics de los esiudiantes de la LEE. N 20828 "MNusstrs Senora de Fatima™-Huoacha,
durante el afio excolar 2122; el misme que s divide en skele capinlos;

24

Capitube I presente el “Flantcambento del problema®. descnibi la vealadad del
problema, presente la formulscsin del problema, les objetivos de la investigacidn, la
Justificacion de b investigacion, ls delimitscion v b viabilidod del estudio.

Capitube 11 desamollé un “Marco tedrics”, gee consideré los anlecedenies de la
Q«amigutu‘m, la base tedrica, la base fibosdiica, las definicwnes conceptuabes, las lpoteses

dle B investigacian y L operaciomilizacion de las variases,

Capitaln I, planice 15‘I'Iﬂh:luduh:in‘". describl el disefio metodoldgicn, |a
poblacidn ¥ muesira, s tEenicos de recoleccion de ditos ¥ s Eemcas pams ¢l procesamicnto

dle B infemmaciin,

1

Capitubn I'V: presemd s “Resaliados™ de lo investigacidn v el andlisis de los
resulisdos, Capitule ¥ ; presenté la “Discusion™ de resultados, en o capitulbe Y1z presente
les “Conclusinnes ¥ Recomendaciones'™ de esta imvestigacidn y en ol Capitulo VIT: rewviss

les “Fuentes de informacion biblioprafica™,

Laega e desarro il la tesas, definiendo cado capiiulo en us proceso o nivel. A mededs
que se Hleva o cabn esta investigacion, sc espera que surTjan nueyas perspoctivas, ideas y
pregwisias de investigacn pars hacer avanzar la ceencia, ln teonologia, b cducacs®n ¥

materiakes,




CAPITULO 1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

L1, Deseripeiin de b realidad problemsatics

Aprender macemiticas munca ha sido tn ficil; las invesogackomes moesran gue
la razdn por In gque muchos estudiontes frocosan en fos ckses de motemditioos @8 pongue
carecell de habilidudes sdlidas de razopamienno maermdtcs como resufiade de o

instrocerim meconicista v I Gltn de anterds en o materia,

El problema ¢s gque los estudiantes no estin refllexionando o mategramdo los
matemndticas que cstdn aprenddiends en swovida diacks, no son conscientes de sn
importancin ¢n todos los dmbitos, Como resuliade, lns msemiticas que se enseiian mo
tienen ningudn propisio en ese momento. Ademis de la falia de modivocidn del aola,

tambatn corece de recursos didicticos.

Las matemdticas deben aprenderss a wavés de situacaones disnas, oo el egodin
proced imeneal de un temg coma solfa ser, un aprendizaje que se basa en b comprensidn
¥ combnds en el sempe. Por lo tante, o juegos diddcticos son pastscularmends

importantes en s ensefanzn de Ias matemiticas,

En paises oomo Brasl, Argeniing vy Colombea, |l m@lemsinicas ban o wdo
atmentando cn mfluencia ¢ pormancia, sin cmbarge, adn queds mischo gue descar
porguee mo significa oucho para los euuul'ame:«.. quienes saben gue es una sene de
tecnobog e, Deben ser recondados & menos gqoe s les exiia alain tipo de reflexicn. Los
docentes deben logror el desnrolle matemsatico en los estudinmtes o trvés de dindmicas

instrocoiomales que permiitan un mejor macnamient o mae maco.

Por ko o, debemos Bevar B leccsmes de o matemdiiica o nuestrn vida diaria,
jugar jusgos diddcricos parn aprender mlmems, relacies y operaciones, SeOmelml.
medidas y esadisticas, fomentando asi el desammlle de habilidodes matemadticas, tales

oy, feproscmacidn, explicacitn, resoluciin de problemas, organizecidn de daws, ere.

51 un estudiante no estudin matemiticas ¥ no s le bandan estrutepias de

AL O [jise lew Hleven a un II.'IETI.'I FTRECT s b x:gﬂih{'."l[l'n:n, ] u‘|3u1iﬁ. ks I eoares sy




aurenta, L que levs & un desempedo deficient2 en e aveles de aprendizaje bisieo

ARSI

Diferentes estudios han demostrado que jugar mplicn socializar, desarmollor ¢l
pensamiente, resolver problemas, eic, Los juegos surgen primer en Eminos de so
atrastive potensil pars los estudimtes de diferemes niveles de educacion, v encomrarin
algin elemento mportante que les avude a desarrollar habihdades asdensiiicas, va gue
encoarrin reglas o msineciones pari jugar, objelivos, compelancn enre jupabores,

Formulardsy estrategias, superasde obadoulm o errones v maids.

Drehpdo & los circunstancias qﬁ se din dumnte este tizmpo, que poeden indicor
i Fala de interds en el desiorodlo g8 jeepos edecativos, jeegns e sabim, juegos de
mesd, =2 recomicnds prestarles atencion: «aiungﬂn debe hocer eferencia o In atilizackin
del espachn suficeente en el hogar, porgiee el pego debe estar ligado a G educacsin, gue
4 und cslrategia que b grandes bencficios educativos, promucve ¢l bucn trabajo en
equipe, v ademds facilita mocho el sse del tempo libee, requiere un sprendazaje
evolutivo, porque la situscidn edwcaiiva, gque se ha visto my mernangada por las
persomns . ahod debe asar hefmmentas ecnoldecas que comsistayen la emefianza. Un
aspecto combn es el aprendizaje, sin embargo, el rabajo del maestno es realizar la

actividad, sin gue =2 ven afectadn porgue la ensefionzs de los nifes vo acompeiadn deld

e,
[ ;:slﬂln:m. la |LE.E. M BRI “MNuaesira Sefiors de Faima™ de Husebo cuenta

con docentes que utilizan juegos didicticos, sin embargo, s¢ ha observado que otres
mantienen esgquemas imdicionsles de ensefianen. Se ho observado que los estudiantes
de prirver grado aprenden mejor jugando y socializasds con sus compaberos, Yo gue oy
actividades  ladicas  |os  preparan paraél desurollo de Ia competencis v D
pecomitricidad, haciéndolos conscrenies de su capacicxl pare resolver los diferemes

problemas que epcueniran duranic sus eshudios,

L2 Formulaciin del problema

1.2.1. Prohlema gemeral

s qui ereasers influye lod juegos diddeticos en el aprendizae del desa de matemdtica
de los estudiantes de ba LEE. W Z08I0 "Nuestra Seftors de Fatima™-Hoacho, durante

el aflo escolas 20227




122 Mrohlemas especilicos

JCAma influyven los jucgos diddeticos en el aprcrdin_'rﬂ:l Area de maremdtica
desde b competencia sesuelve probbomas de canndad de ks estudiantes de la
LEE. ™* Y0820 “'Nuesira Seforn de Fitima"-Hoacho, durante el afio escolar
20

Ll T 1I'Iupen o fuegos diticncos en el aprendizage del drea de matemdtica
desde o competenci n:l:l'n: proflemas de regularsdsd, equivalencia ¥
carmban de los esmdiastes de by LEE. K" 208200 “Mussirs Sefiors de Farima®™-
Huachy, durante el afio escolar 11:‘.1‘11?-

JCome influyen los juegos diddcticos 11 el oprendizaie del drey de motemiticn
desde la compeetenci wedve probiemas de formea, movimienta v localizecitn
de los estudiantes de la LEE N® 20820 “Nuestn Sefiom de Fatima™Huache,
durnnte gl niio cscolar 20227

JCames influyen los juegos dubicnoos en el aprendizage del ans de matemitica
desde bn conypetencia r:ml:lurdmh]nnm de gestdn de daros ¢ incertadam bre
de los estudiantes de la LEE. N° 208300 “Nuestm Seiiom de Fatimn™-Huacho,
durante el afio esoolar 20227

1.3, Objetives de la investigacion

130 Oibjetive general
Derermimar [ anfeenc s goe ejerce os jeeens didicicos en el aprendizje del dnea de
mascmdica de los estudiames de la LEE. N¥° ME20 "Muesira Sediosa de Fitima™-

Himscho, duranie el afo escoelar 2022

1A Ohjetives especillicns

Conocer la influencia que cjerce b uepos diddcticos en el aprendiznje “I
drea de mavemdtics desde la competencia resuelve peoblemas de cantidad de
ks eswdizaees de o LEE. W® 20820 “"Nuesin Sefiora de Fatima™-Hueacho.
durente ¢l afio escolar 2022

Establecer la influencia que aerce t Joepos didicricos en el apremdizae del
iren de midemitica r.lcﬁlt In compeiencia resuelve problemas de egulandad,
equivalencia y cambio di log esrudiantes de la LEE. N* 20820 “Muesta Setora
de Fiieirma"-Huacho, durinte o afio escolar 2022,




s Congoer [3 influencia que ejerce bos jeepos dekictens en el aprendizage del

drea de maemidtics desde s competencis Tﬁﬁ]\'t problemas de foma,
movimiente v localizacion de los estudiantes de la LEE. N* 20830 “Muestm
Sefora de Fatima“-HuacI}u-menbﬁl afto esoolar X072

s Establecer lo influencia que cerce los jucpos didécticos en el aprendizag dol
drea de malemstica dﬁ.ae la competencia resuelve problemas de gestion de
datos ¢ incertidumbre de los cstudianies de la LEE. B* 2&E20 “Nuesta Sehora
de Fanma"™ -Huscho, duranie o afo escols 2023,

1.4, Justificacion de s investigaciin

El propasitn de este estudio es contriboir @ la fermacen inlegral de bos
mm&ma para que desasrollen s competencias ¥ halulidades fundamentales, ya que
este facilita el aprendizaje v la ensefianea de ks esiudinies en el campo de las
matcmdricas; iambefn pretende ayvadar a los docentes a motivar o bos estudiantes a ser
parlicipatives ¥ responsables, va quHmlm. cabos comribuyen a la comvivencm social,
Adenuis. cren buenas actitisdes hacin el sprendieaje de bis maemiticas va que avudon o
los estudinntes a desorrollorse intelschelments Io que bace muy felices o los docentes

al desamodbar la svocsiima en [os esnadianies.

Muesira odmi los hallaggos de li investigacicn pusilen beneslieiar 4 un grupo
social uoorgamzacion al demostrar cdeoo se aplican en la sociedad. Bste imporntame
esfuereo de investigacidn se cenera en ayidar a bos esmd ianees a me omar, se leva o cabio
de varias mapecas, sprondereaws matemdticas o través de la ensefianza de juegos oon ¢l
fin de lograr mejores resultados en soproarese acidémico, estimualar o interés en el

comipo v motivarios mas,

Drado que & wavds di= & s aprenden una sere de proecos gue los estidiantes
deben poseer pars adquirie conecmmeentos gue puedan wiilizae 3 le lrgoe de s vida, el

Juegsr es una parte crucial del proceso de apreidizaie.

Dado que los estudianies deben involucrrss en ks Irh1ll:mﬁﬁl‘i. 5 eSS
desarrollar un ambeente de apremizage divertidoe y dimimico porguee 108 jeegos ayudan
a o catudinntes o desarvollas las habilidades ¥ disposiciones necesarias pard ¢onsinai

S PEOPID COROCIITIEELEE.




L5 Delimitaciin del esmdio

- Dﬂlmhndﬂhu-spucﬁﬂ
Este trabajo 32 realizd enla LEE. M* 20820 "Nusta Sefora de Fatima™- en ¢l
diztritn de Huacho.

= Delimitacion temporal

Este estudio se hiso en el fapso duranie el afo 2022,

L&, YWiahilidad de estadio

a  Hay 2 temas deinvesiigacion en mi curso de formacidn prifesiomal, y esle hechi
e satisface con |a mvesii packin gue peopaise.

= Los profesores profesiopnles son los co-psesores de mi tesis, porgue en el
procesn e aprendizae  involecran  diescta o indirectamente  cacstiones
relacionndas con Ins wariobies que estnmos estudiande,

&  El lugar dende realice mi investgacikn e encwenra cenca de mi casa, o Cjile
alwrra ticmpo v dinero.

= Lo manera de pader meceder a onn red de imtemet me tocilitn lo averipuaciin del
infonme sobre las varishles estudindss.

s La forma de que pueds wilizar ks medios iniurmmwuh[lcln.:vmljl:. rodin,
periddicos, ere. ) me ayuds a doeme cuenta de [ aamiinudes v diferencizs s nivel
bpcal, regional, nacional € internacional,

= La produceiim de teses se encuentra en la biklioteca protesional de la Faculfed
de Educpciin de mi alma mater, lo gue me ayuda 3 recopilar mis infocmacidn y
Evilor cimeter ermores de otrs investigaciones,

& La direcesdn de la LEE, ki sceptacida de janfesores v alumnos elegada par

nuesir ivestigacicn . mos capacita pura realizar s obsereac lones requeridas,




CAPITULO I

MARCO TEORICO

21 Antecedentes de ko lnvestigaciin

LLL Antecedentes infernacionabes

Puchaicels (2018), en s tesis tinuleda “E fueger come estratego diddeiiog pora
mejorar of proveso e eseemor-aprendizaje de o muiiplicocidn v divizic, en oy
exfudionfer de gudain grade de & Evceels de Edhiecide Genernl Bavdoa " Miwirel!
Ficfrie™ cidad de Lofq. pericda JH F-E{I.I'H'".uwajada por In Universidod Macional
e Lo-Eovador, donde el investigador plimtes mejorer ¢ procese e onseiianz-
pprendizaje de lns multiplicaciones ¥ divisiones medisnte el wso de juegos com
estrate gl diddctics pars ayudar o Jos edadiammes de guink grado i lemwr Sits
habilsdades de razensmiento osieasitico. Desamolbs una mvestigacidn de po
descripnive quﬁ ERMACC £ U eafogue maxe (cnant-cualita v y un disedio u&tla
experimental. la poblacidn cstuve constemida por | docentes ¥ 27 ciudiantes. Los
resultades mostraron gue Lo estudiantes tentan dificuliades pera aprender a muhipa:u:
y dividir poogue los meestos o usshan juegos como estraiegia de ensellanzn pan
enseharles o multiplcar v dividir de unn maner divertida v =significativa. Finalmente,

la imwesnigaciin comeluve que:

Puarg dbondar este problems. = dessmolld us programa sobee |

importascis dol e de juegos diddeticos parn mejorar @l proceso de
nea el b mltiphicacicn ¥ la divisidn, Ese csondio podo demosicar
que los estudiantes del quinte grado parslelo :i:éa cacucla gereral
“Miguel Riofro”™ primaria preseniaba deficlencias en la ejecucidn de
clercicios de muboplicacidn y divisicn,
Ledm (2018, en su wesis tiulada "Live de fnegos diddetioos en el aprendizaje
e las fracciores e primers bagice™ . n a por 1y Universidad Ratael Landivar-
Giusatermalb, dodwde ¢l iwvestigador planteo determinar ¢l nsudt_iagmdjdhlmmtl
aprendizaje de o= fracciones en primero bisico . Desamollo una mvestigacion de tipo
cualitativa disefio cuasi-caperimental, ln poblacidn  estuvo  constiiida ﬂr H5
estudiontes, Log resultudos del estudie mostroren qoe en ¢l postest --Stxlent. el grupo




comtrol abiuvy una media de 43700 puntos, migates que el grapo expenmentil ahiuw

uwnd medsn de 7281 pumos. Finalawnte, el invesugador concluyo quoe:

La prisha - Student wtilizade en o pretest de los des grapos mostro que
cl puntnje promedin del grepo contrd fue de 3937 puntos, ¥ 2l puntaje
promesdio del grapo experimental fue de 2895 puntos. Estos resaltasles
muesiran que los estudantes de pramer dio del sntato de Edscseidn
Cooperativa de Ensefiansa de los estados de Chapol v Chicwd Primeroen

Chschicastenmnea saben muy pocao sobee el tema de los fescciones.

Putifis (20132). en s wesis tituladn "B fuepe coma asfptepin didactica o
amppdenegitioas v o inffaencia en el pprendicoie oo of leorcer __E:l'.:r.:,ll.l'.l il purinprin
n|:n'nh.'|dum lo Uriversidad Don Viosco AC-México, donde el investigndor planten
valorar gl usn del juego como estrmegm diddctica pata el aprendizaje de s
matemdacas en el grupo de ercer grado de primaria ded nstaie Malaoma Gamdhi de
UI‘LH.I.F:I.II, Bichoacin . Desarrollo unz |J|.".'E:d:|g.:]|:1nn de q‘:lﬂ"l:ll.ll.le cuzhirativie \‘:‘Ll'l-'.lrg,:lﬂl'll.'u-
la poblacidn eswve costituada por 24 alumne, Los sesuliados sugeren que los
ideetr s e tercee grado no estdn utilizandn juegos como estrabe paa de apreadizage.

Finulmeznte, ef imvestigador concluyo gue:

Las matemadticas son un e e los estalantes mo ks posta porgue
puede er tedioga y pueden perder interds en ella. Por tal motivo se
mealvadh esta encnesi, en o cesl s '|!-1,|r,:|}:_: HECTEr i £ FIECE ST gL
I docemtes realicen juegos, ya gue 03 Tomas gue ¢ examinan somn any

iEcnicos.

Lawwar { B2, e s nesis titulatn “Low g melemdiicor v s incidenseia en
el aprendizaje de los miflos v oifies de tercer i de ediecacide general eisica de la
escurld fiseal mivta Micalds Aguilera .r."eﬁ.l Feirroguia Ceetereoito, Cankbie (laita,
FProvivcia de Pichincha ™ apeobxla por la Universidad Téenics de Ambsasio-Ecuados .
dende el wvestngador planteo determinar ka prevalencia del juego matematios con el
fin de potenciar los procesos de aprendizaje de los estodianies en la signatura de
mustemdtivas del Colegio Fiscol Mixto Cnnwmuﬁ In cindod de Cuito, provinein de
Pichimcha. Diesamrollo una investigacion de tipo paradigma socio critico propogitivo
con enfoque cuanti-coplitative, I poblacidn estisen constituida por 1 directora, 1

docente v 58 estudiantes, Los resulidos sugieren e Qo gueemoes o esbin swemdo




unilizados come estestepls, 1Benied o recarso para estamular 2] :pﬁiu}e aEenEiticn
de ks catadiante s y desamollar babiledades. loque comprome teren s melas propucsias

¥ o bagrasia una beena calsdad educativa. Finalmente, el investugador comcl uyo qua:

Se puede inferir que el prepo con £l po esd otilizsnde juegos

rnniu:m:’ﬂim.wu: ayuden al desamrelio del apremdizape, que peede no-estar
al tanbe de puegos matemdticos gue estimulen y motiven el aprendizaje
en el aula, o gque so clase e omendlons v opor ke Gin necesit ser
impiilsada. puego de matcrmdticas,

212, Anteeedentis nacionoles

Visgquer (2021, en 5o tesis finelads “fuepay didderices y aprendizeje o of
drea de matemdtica en nifios de 4 ofios de lo Testitucidn Edacetiva Tniciel N°265
O Mige deses e Toeacke, 20207, aprobada |H Io Universadad Camdlica Los
Angeles Chimbote, donde el investigador planieo  determinar la relocion entre Jos
juegos didacticos ¥ el aprendizaje de las matemdticas en estudiantes de 4 ajios de |a
&qhuciﬁn Eduscativn Inicial Mo, 265 Divine Nifio Jesis de Tocache, 2021, Desarmibo
Wi dpvesigaciin de Wpoe cusititativa v aivel deschplace. cuyo di sedo fue descaptiva
courelacional. la poblacidn estuyo constivida por 44 estudiantes. Los IEHH'LR!.bd.L‘l
catudio mostearon una relescxbn signaficativa eatre la relacsn enseliaosa ueso en el
aprendizaje del dominio matemiica s mifos de 4 gios de la Institocion Educatva
Head Start M® 265 ¢ = 0,77, r= 058 Divimeo Nife Jesis de Tocache, Finnimente, el
investigador pone luyo quoe: los resultados de [y herrimienta juege didactico, mosirando
25% logro sobresaliente, 30% logmo esperado, estando 23% en proceso v 9 insciads,
sobre aprendizoje, 3 3% logrm sobresalienbe, 532% lopre eeperado, v 8% en proceso,

COTTenAa,

Amapan, Chogque & Flores {2019, e su tesks tiuluda “Las lepoy didkenioos v

ef aprendizaje de fas mabendticas o cxtwilianres del fercer grade de Edweacidn
Primarie. inatigreian Educative Sandond v of Redemior™, aprobats por 1a Universicaxd
am:junul de Educaciim Ennguee Guamin y Valke, donde los investi gadores plantearon
dermosirar edma bos juegos para el aprendizaje de ks materblices Genen un impcto
en los estudiontzs de cuno grado de educaciin primaria en el Instituto de Educackin
San Jemé v el Kedentor del distrito La Victors, Desarrollason i investigacion de

crafigque cuantilative ¥ Epo cxpenmental, W poblacidn estuve codstiuada por 22




estudiantes del feecer grado. Los resultados del esnsdio mostrama guee &l pustaje
pronnedic &l gropo cxpennsental fuc de 1555 v o pustsje peomedio del gropo de
conteal fue de 125 en el aprendizape de matessiineas a ravis de b prueba posess.

Finolmezmte, los investigadones concluyeron gue;

Lo juegos dibicicos tuvieron um impecte signiteatvo en el aprendieasje de
las weatendincss de los esudisntes de tercer prade del establecumiento
edicivg San Josg v el Redenlor de 'l region Yictors, Porue; T=. 3,054
caledlado es manyor que T= 2086 critxeo.

Sinchez (2018, en su fesis tuledn “Jeegos diddiotioos 1 resdimienio
aeentone en S&hremmdricay, e loy evadiontes de fo IOFEO&T 30 = Cedeoredin
ﬂprﬂ.‘u‘Idbpl'.lT In Universidad San Pedro, donde el investigndor plantes evabuar el
impactode s juegos dildicticos propoesios Eel fendimiento académaco en el frea de
inatemidiacas de loa esnsdianies de cuso aio de la Instineeidn Educativa Publica 5130
“El Kosaric de la Provineia de Celendin 20087, Desarrollo uea investigacidn de tipo
expliestiva y el disefio de inwestipackbn es o experimental ::Eu VariEine pre-
expernents, Bopoblacidn estuvo constifuada por 21 estudiantes . Los resuliades del
estudio indicamon gue. en el pretest, los niveles de rendimiento acaddmicn en
matematicas estaban al principio ¥ en procesn, Finalmente, los investigndores
concluyeron que fue posible determinar ef efecto del juepn didiction en el rendimiento
matemitics de los estudiantes de Inicial LE. de 04 afos, No baga. | M) en Rosorie-

Cerentine en LK.

Cruz (M016)_ en sn besis timlada “Lar fvegor sducativas en el aprendizge de

mgeimdlicas e fow elwmes ded 2% prodo de (o LE. Lodvwig Van Beethoven def Nive!
Primario del Lustrito de Alte Selvg Alegre de Aregeeipe. 20057, aprobsdn por 1y
Urliw::rsigl Macronmal de San Apustin, domle el investigador plameo determimar e
impacte de los juegos didictioos a fa ndquisicidn de desirers malematcss por parie
de los esmdiantes deld sepondn grada del nivel primario de B LE “Ludwig Van
Besthoven' del distrito d:dﬂm sebva Alepre, Arcquips. Desarrollo una investipackin
cuasi expetimental, con el disefio pre expenmental, l pobdicida estuvo conmstinida paor
2% empndanmtes. Loz tesultados del cstwdie mostearon gue ¢l TI% de las sespisestay
fiseron correctas, Trente al 2% pbtenkdo en 2004, en el gue oo se aplicamn juepos

cducatives, Finalmenie, ¢l mvest gador come luyo que:




EAL iNVEagacion iuesirn oo I jLIE__';LH IS OORLIneS & SOmnc ke
cn matcmitices pucden medificarse con fnc educativos para que los
expuchantes puedan trabaar v apreader pigands, como lo demsesira un
contexie iedice. 5e ha demosirado el valor del juego en el opremBeaje.
partecularmente en el drea de las matemidticas, asi coma a travids de los

hallazoes del presente esnudio

2.2, Kases bediicas
211 Juepos didactbeos
221 1. Teorlas solire los fuegos
Segin Ancajima (202 citado por Cafizares & Corhosero, M6, Tas teomas

principales deld juego won las siguionics:

*  Teorfa pslcoanalista
Segin este concepto. la hadica e una de los actividades expresivas mis
significativis del infame y esed ligado a & desde el principio, coando provocs
ung catarsis que libera emociones contenidos v sitdp al nifio en @ entomn
|'|r|.u.'i:m v Iuncimal, Sepiin Freticl ||mj|,|g:;|h stmbOlicos soi YisTos Coii i
formn de  expresar necesidedes v sabisfocerss, dedo gue  hrindan
opariimidades ecpresivas. Los juegos simbalicns som una foema de disfnatar
¥ Iograr ohjetives que su mente subconsciente mo estd compliende. Cuando
Frewd s din cuenta de que Ios nifios crean supropico espacio global privado
donde pueden insertar temas gae bes araigan, s dio cucnia de que et
avudaba o erear unentorno plobal amigable.
#  Teorin sociceuliural

Segin esta idenica, ln corpcteristicn esencial del movi miento es que el nifio se
mitee en clern medida desde el micst de o eoaduety coscepiual o gy
por fa wdea, es decir, b aficedn del mifie, Enuna situacion imaginads, o partic
del panio de creencaz inmediata. El elemema fundamenta del depore es un
gscermmo imaginario que abera fundamentalments ¢l comportamisnio de un
ki, obligéndelo o mesckonarlo en sus acciones v sequirseado que avance a
irmvés de un escenario completnmente ficticio.

Sepdin la viejo teort sociocaltueal de Yygorsky, bos jucgos oo son el praiscipal

interés dz un nido en b odeescencia ponges ke nines pasan mas tiempo
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creanda condicinmes del mumdo real 1L i1|:'|.:|g|ﬂ:||:lu-. b carmben, Vyposky
crola gue la actividad flaica < la pancipal fuenic de superiondad oo la que
generalmente s crean volbmenes para an drea en particolar. Agrepin sus
pemsamienios sobee los comicnans sociales del juegoe, crevends que fomema
ef crocimiente recients en los mifos pequedos v les permite aprender sobre
ellos mismos y sus hijos o travis de &
*  Teoria genética-cognifive

Lios elereibos Mandamentales del desrvollo litelectal mcliyen o juepo ¥ L
imitacion. Por lo tanto, Ploget enfinzs el vabor del juepo desde unas
perspectiva d.eéemmnlln v conecto B aparicsin de uchos npos diferentes
de juzzo con gl desarrallo de habilklodes cognitivas, En ¢l ranscurso del
diesarroflode un nefo, hay =omomento oo g se puede atrbasr a los cambeos
que experimentn el sistema cognitivo del nifde ol mismoe tiempn. Los niveles
de tabento que dependen del desarvollo del sindmome de asperger del nifio s
utilizan para Ingrur boe objetivos del deporte, op. 14y

_1- Aprendizaje del drea de matemdtiea
2.2.2.1. Teorin del aprendizafe del drea de malemiticn
Cascallans (2002, la teonias de matemdticn segpln ks siguentes aulemes son:
I. E‘i teowia de Wittrock (1988) y ¢l conacimignto matemsatico
Asimismo, Witkroek argumento que s massiros deben temer en cuenta tanto
b oposicion individunl de los estudiantes a In psimitacion & dates comd sus
imtereses en ¢l entormo de aprendizaje coando imparten instruecian, Menciond
que las maestros deben considerar ef conocimien o de bos estudimtes, comn
b dependenciz del dominio y o mdependencin (los estudiantes gue son
mdependientes  son  cogaces de aoodicigirse ¢ individualizsrse:  bos
esikhanies l'.EE'IIL"!'II'JE'II del cemiesin 82 su enlonsn v e hs '|.'E1‘!-:I.'II:1M].
La imermccron ded catmdiante cs fundamental pasa adquainr conacimacntos
mastermdticos, Lo exposicion de concepdos compartidos esune de los objetivos
éct aprendizije.
2. Teorias cognifivas del aprendizaje de las matemsticas
Semiin Skemp. ks matemdticas son un sistema concepiual compuesio por

niveles supenores de abstraceidn,
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A

Low esmidentes debes selacinsar @ Comociemienio male auilion eOm S8 progmos
copccptos para comprenderle comnpletamente. A diferencia de lo gue ya
exete, aprender solucones mas shsirectas no es facoble a menos gue se
comunique con el gjemplo. Usando cjemplos fakcos, ks educadores crean
coscopios gue Jos nidos entienden a travds de las matematicas al agregar la
inspiracidn de los nifios pegueflos.

Los estudiomtes necesiban usar ldpiz v paped pors sprender idess imporanbes
sphre gjercicios motates ¥y sensoridles. Eseos ejercicios nyadan a8 bew
estdionies o progresar en ¢l nprendizaje de kns matemiticos ol nkentorlos o
erfncae en cocepins que s académiciumente Ghles.

Segin el avtor, fn memorizscion no aumenta b varsabilidad percibada; mas
been, bace que ¢ aprendizaje posiedor sea nds dificil porgue en algtn
roomiendo falla by iesiruccion nienuinea memarisiics ¥ los estudimies mwo
bogran peagresor mids porque no estin erganizades para comprender la
estnaciurn mental de les matemiticss . El sutor cree que. para los sstudianbes
comsiaees ¥ los estudiamtes de nivel elewental, o] aprendizaje de s
El-tcrra'tiula depende de unn ensefiamzn significati va,

Dienes: Una teoria del aprendizje de las matematicas

Dienes cree que comprender como pienss y como funcionam las matemiticas
Junias es pecesario pars cudguier lecoin educativa, Esto lleva o keoclones
mis profundns que coneclom los mitematicos v 1o paicologia de uns monerm
esbracturads

El enfoque del autor sz caracieriza por el uso de materales diddeticos v juegos
0 |8 pisraee W esiruciurada

s importanke ontender odime aprende cada alunsws parn poder crseiocles
comectamenie, Los maesimos de alin calidsd olientan o los estndianies w
desarollar marcos mentales gue incorporen ¢l aprendizsje de las matemdiicas
en =0 vidn dinrin, Esto no se logra o trovés de la memiorizackon sin sentido y

i Feguiens gue intersciben entre s (p22)

1z




2.3, Bases Mlosdlicas

23,1, Jaezos didact icos

23,00, Dfiniciin
Lo juegos son activikedes que permilen by expresidn de enociones creadis

par bos persopns v deben tener ciertns reglos pora su desarmollo, Huizings {2044 )

define el juego de Esiguiente nunera:

La pocidn uocupacidn fibee que tiene lugar denero de pestricciones especificas
de ticmpo ¥ cspacio micntras s¢ adhiene a reglms absoluinmenie necesarizs se
define como t2ner su propio objetivo especifico. pcompanando centimisnios

de tensidn ¥ plocer siendo *'ser de odrn manera” de la vidn cotidinna, (p.134)

Para lograr comprensicnes mutcmdticas sigmficativas, paricularments la
comprension de fraccieness, para que puedan ser aplicadns en b vida diaria, los juegos
dickicticos son wunn herramienta aiil. Por ello, Morenos v Mikena (X4 hacen

referencia ol jueps educativo:

Lo estudeantes podrin desamodlor habilidades gue fos motaven & manteser |a
discipling como resubisdoe de I ifenica paricipaiiva par desamolbar méiodos
de tuteris, mrtadsterminacion . discipling ¥ aprendiznje . El pepo e un método
de rrabaje gue Tacilita la adopeidn de milliiphes estraiegias para abordar
diversas protlemas, (p. 21)

Loa juepos deddctoos son thenicas edocativas profesionales pariicapativas
disefiadas para desarrollar méodos pedagdgions y comportamicnims oormectios e ks
estudiantes, fomantasde Lo discipling con un adecuado nivel de wma de decisiones o
independencia. En oiras palabras, el desamoflo de cnmp:tcﬁ'as aydin proporcionar
ung varedod de opcioses de afiodos de cnscitanzs pars mejosar s labilidades de
los estudiantes para In resolucion de problemas v 1a toma de decisiones, sl Hempo

sque desarmol s su emusiasmo por e matera v la profesion

Las puegos didéctioos en el aula facilitan el wabajo pedagdgeco, cnseia emos,
permite evaluar e progress de los alumnos y mejorar los contemidos, Ante estao,

Lepirie et al. | 2007, confirman gue ef juesn diddctioo es;

Las actividades oue permiten desarrellar habalidisies, entrenar, realizar

saumulacionss vy eercicios, relorzar conooimienios @ ancluso evaluar la
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cantidxl v caluiad del :'I.E'Il['r.'1|.|:|i.i‘:|]|!' son mintivadors, involicrm & s
cstudiantes derectamente en las actividades. avislan & reaodver probilemas
oompleps, peomien @l rabao somultines con grupos de esnadianes de

diferentes niveles educativos, interactsan. (P05

El juego es una actividisd en lo que une o ms jegadores usan so imsgineeiin
U OLEOS PECUTsds ki CTeor Ui juedn con feplas aspecificas que es adecuado pars todos

I péners ¥ e poede jogar oo una variednd de shusciones v conlextos,

Segln Chacon (2008). el jusge didéctico “es una estrategia gue se pueds
wiilizar en cunlguier nivel o modnlided educativa, pero muches veces los docentes lu
wilizan con pwderaciin por il OnoceEr Siix rhl,il'liph;-x venlajas (b El U0
cducative s¢ OTEANIEE COMO BN jueps nomative con accioncs pre-reflesivas y
I AL gue van simbod ez ancloy, cormo la :l]'lllr.':u:“il.'r:'l absrraciiade I|‘|!:;||’.'.'.] alo viv el
para alcanzar bos objetivos didictcos de la leccidn, con el obetive de fomentar <l

CreCUneenio crealivo,

L= juggos educativos permiten a los personns identificar diversss actividades
vy maberiakes utilizados para el bienestor v disfnge de las persenas, por lo gue bos
Juegns existen en cada etapa del ser humans desde el nacamiente hasta la vejez. como
actividhal, accidn u oficio, ex en algumes Erminos provissomles ¥ el espacio se
deapliega en el mitenor, permitiendo el decarralls de las kabilidades v destrezas del
i,

Wil £ T9ER) se relinid o bos juepos didisticos aomn un;

TiEcnica disefada parn explicar los procedimicntos administrutivos y comegir
el comportamienio de los estediantes que puede ser wtilizada en cualquier
nivel o modalidad educativa, estimulando asi la disciplina v el aprendizage,
los juepos didicticos estimulon el interés por lo matenn, lo que Hevs o ly
necesidad de requisitos de aosptacicn La decisidn de aplicar bis imtnceiones
alconzadas on los diferentes termas constiiiye unn octividad pedopdgica v
durEime. [p.ﬁ":l‘]

La mayor(n de las veces, los juegos didicticos se utilizan para pyuadar @ los

cspadiantes & concentrarse cn la tarca y comporarse sdecuadumene. Sin embargo,

1%




el Jlepns FIIIEGE:II dificuliar | }l.l.'l'.illL-.lll'lfll'l Y refuerzin e .I!_I'J‘IMH'H HHELI Ve e

aprendizije.

230 2. Tmportencia de los fregos diddeticns

Elvalor de los juegos edvucitives radica en fomentar gl aprendizaje en e aula
y alentar a ks macsros o participar en 1os juegos; este enfogue sharca :Eﬁ.‘illﬂtnm
de los dominios sociales, fisicoes, emocianabes ¥ copnitives, incheidos |as actitudes

sor les, Jn ereativicsd, el reapete, i comunkscion y la responsabalcs.

Existen momemsis razones par war e integrar [os juegos mute mdlicns en los
estudinntes o imvés de esios medios, como lo demupestr el estudie de Chomaese y

Dok (2003

B i reguilar ik fisegns v airas actividisbes extrcumeulings en el salén de
claszs avudard o los estudiantes 2 superar obstéeubss v evitad gue olics
rechacen el plan de estdio, Esto deberia hocer que el salon de closes sea mis
atractvo. pracicn, scoeadoe v agradoble. El intends v la fuscinacin que
inspiran justifican el esfoerzo que requiens la investigacion matemditicn, Se
pueden <desamrodlar diferentes  hobilidsies cognitivas ¥ fisicas de fos
estudiantes como resulindo del usoe de jezpos en el trahaje educativo en uny
viriedad de dress temdtices, ko oque les permite crecer tanie de (oo

independiente como codaborativa, {p 164)

En el procesy de jugar. el mifio s divierte, pero al misaes tempe adgolens
conecimezntos ¥ habilidsdes sin esfueren e fonna activa v crestivi. En el juegs.
intentames influir positivamente en el desarmolle del canicter v lis habilidsdes del
nifi.

Seghn Alonze (2012), Ios juegos Wdicos syudan a los esmdiames a entender

mjor ¢l tema, lo que s hace anpenantes para los estaduntes:

o Eaubn cocamados de inkciar interaccionss y velaciones con otros esisdiames
en la escneln durante el juego

s Practicar mimica v hablar.

o Adaprarse al cotos o,

& Desenbrir meves realidides,

s Comsbrye so caracter v avids 3 dessrmdbar sus habilidades
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s Ensedar aprendiends y demostrar b aprendide. (p.L3)

Low juegos educatives que se juegan en el saldn de clises ayidan a los
alumnos o superar sy tmides, meenr ol vocsbelano compartiends entre ellos,
ayudarlos a secializar v conocerse mepor, ayudarlos a practcar buenos valoes v

Daleitos, g fockes Boes egos lemen reglas quie Bay g complin
Segan I defmicion de Moreno e o (2014 ) argumentarn com

Liwa abos con comportamiento Bberal prefrcrcn desviarse de los modelos
prescribos, culttvande ses endencias innatas & imaginge, explorar, crear y
proporer micntms s diviene ¢ interactda con los demds de b mener guee el
docente encuentrn divertide. En un ambiente libre v olegre donde. une puede
mejorar sus habilidades malemiiticas @ interactunr con grupes socinles qoe

cumplen com ks norms plardeadas . (p 220

El benefecio mds importanie de los juegos edecativos e que poemiten a ks
cstudiantes wsar su mente y creatividad libremenic mientras escapan de La vida diariu,

ayudar a los macsbros & aprendes varios temas relacrmsados con les raccionss,

Dihido a que es wna herraomienta guee b nifos deben usar para apeeader sobro
4 misawn v concentrarse, Do bilica ex increiblenmente fundamenal en la vida de
tockes, pesro capecalneie parn los nibos pequedios. B se debe aque el trabajo y el

Juegn esthn intimamente relasionsdos y oo se peeden separar.

2113, Tipox de frapos diddeticos que promupeven of gprendizgie en Tos piios
Pars analizar su impscio en el desarmllo social, cognitivo, enseciomal v fiskon

de bos nifies, In investigoeion sobre cdmo juegan los pifis poeede proporcionar

infeirsEsic iy peeTienle sobre Ksenirmos en ks gue se encmnimn los nifos

Cudu juego educativo tene su propin dindmica dnica y varia en complejiad
y mivel de perteccicn dependiendo de la edad de los nifies o bos que estd destinpdn,
Esbees jueoos edvcntives fomentan ¢l aprendizaje, lncomunicacidn, la imeraccidn oon
el entorno ¥ lo imaginecidn, B dessmolle de juegos desprerta o inferés por In tomar

decisiones ¥ realucds de problenas.

La gjecocidn de wna taren colectiva requicre |a splicacidn y prictica de las
habilsdades aprendedas, ¢l hecho de que cada actividad enga wn Hinste de teapo
eepacifico introduce an factor que ayvads al desamolio de s dingmica delf squips y
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varias habilidsdes fundamentales pars su o desammollo, Los juegos oon sonsdo
sim un bucn geme de elle porgue amman a los whos o elacsnar datos

coniextudles entre ¢ llns.

Segan Piaget (1962 ) los ninos enbre dos ¥ iete anos =2 enouentran ¢m s “eiaps
precperacional™, en fgue descubren cémo sus acciones provecan respuestas en fos
slulios. Por su cardeter pedagdeico, log mbos imteraeibin con el juege én un e
espOlar concepios nimenos, malenmdlicos, wloem, loaginmd, simena, ete. Los nifos
desaoralian habalidades fings y mejorai sis habilidades motoras visuales am i jeeso
e api lar et gue bes permmile explorar s entoend, Rego cneae yomodi fecar escenss

e quzo.,

Los rampecobezos desamollon el pemsamiento shsiracto v In mteligencin
enpacial 4 traves de la formn en gue encajan las Tormas. Segin Yvern | 19494), s

elsceyvaron fos slguicnies tpos de juegos Insieclivos;

s Dl area fisico-biokigica: incluyendo by motocidad, refenida o s velocidad,
distreza manuzl, rellewns, coordmsacitn (go-mytona.

o [el drea soche-emocional: implica espontancidad, sociabilidad, expresion
cocignal, comentamicito, afinsdad, confianza y resolucidn de conflicios.

s  Del drea copgnitiva-verbal: induyends f3 imaginacidan. el penssmsents
crenbvi vl vebocidad de estos, Tn memena, b expaesién, b mlerpretacin
del comocimients, s cxnprension del eatenss, el pensamiento logico, el

segiimmiento de pasos insirciombes ¥ s es presion de leas.

230 A Nororay gite delen extar presenie en ef fiego didiciice

Pars Chaedn (2008) los normas gue debe seguir ¢ juego didictice son Las

siEieries:

*  Las que constrifien Ls tareas docentes | porgue antes de dedicarse a los juegos
didicticos. el docente debe terper muy chire lo que quicre bogrr. ya gue, 51 ko
hace de manern improvissda, esta esirategis fracasari rotondaments,

o Las gue istabdecen T secuenci de acciones, para (o cual ef docenie deberi
preparns prevismente la secoencia a seguir, el inicie y el final de | actividad.

# Lasgue probiben determinadas conductas por el simple hecho de wtilizar el

Juepo coamin recurse didictieo, ko ogue exige otm concepto v wse, donde
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siempre hay reglas o sepulr, para aleanzar eficazmente  los objermvis

peeviamicnte trazados por el docende, (P2

El muestro debe repetir liss neglas del juego varias veces ¥ recondar a los nifios
gue, 51 no las siguen, el juego fallard o no tendra ningan propasito, En consecucnoin,
tambign se desarrodlaran refaciones de respeto muteo e o sentide de orzenizackin

GO SUE compakens de trabago.

Los temas de juegos dididcticos estin relacionsdos y formarin parte de kos
diferentes elemento de las acthvidsdes didicticas impanidas, Por cjemplo. en las
setividodes de desarmollo del lengusje. ¢l juege es pars lo profancineién comects. Sin
eritbir o, hay gque sefiakor gee el jeegpo no =2 joegs cuando s prodace e sonido por
primer vez, sina cusndo se comige, o guee ¢l prodesor o futiro profesee no sicmipre

puede megirese de que tdns pronuncien la palabra cormectamente durante 2| juego,

A b infandes que presenten dificultad se les deben dar scciones asocisclas o
sonkdos repetitivos, va que esto bes da la posibilided de practicor le articulacidn de un
o mis sonidos, Los educadores preden uiilizar juegos {oomo ajedrez, damas y odros )
paras dirigir bis actividodes en Jos juegos de desrallo inlelectual; esio sumenta |

alencida de (08 nifos.

Es importantz investigar bos elementos que s¢ utilizaran en el jesgo amtes de
Jugar porgee la seleccidn de contenido del juegs ssume que los jugsdones fisnen wma
cierty comprension de los objetos ¥ sucesos en 2] mundo ciromdange, Las travesunns
dde muchos juepns eductivos repaeren goe Ios nifios describan objetos en fusckin

de sus carndznisticas bisicos,

Ademds, en su jeege. aplicardn lo guee saben sobre fas similitedes y
diferencias enire fos objebcs, Coando el moesiroe descubre qoe no se siguieron Las
reglas del puego o que no se realizeron ks movimientos del juepn mdicados durmnie

I actividid, debe detener el juego v explicar cdme resnodar 2l juego

230 5. Esfracturacidn ¥ aplivacion de los juegos diddeticos

Suarez y Ayala (2018} argumentan gue los juegos deben tener wEa caerla
estricties pars ser aplicados comectament ¥ servie al propoisin de emrstznimiento

v edwcacwhn. refindndose tambifn a ciemas ventojas obtenesdas, takes cormo:
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# La participaciin: Exie es el proncipio fundamental del juego. que refleja la
fuersn fisice ¥ mental de los jugsdores. Espn es wng pecesided humans
mirinsecs que se realiza, se descubre, | ne participacion sigmifica
dependencia, woeptar los walores de bos dermds, & nivel didactico significa
flingibistas, enciclopeding v meddelos regenerativos. A diterendo e las
expectativas actueles, la participacidn de los esudinnies constituys on
entommo espesial ¥ especifico pam ln implementacidn de spliceciones de o
libdaca

# Pl dlmamismg: Describe ¢l significado v los efecios del elemento tempocal
en las actividades del juege. Todo juepo Dene un prscipie v i fimal, por kb
que & elementa del Hempo es tan imporanie en la vida cotidizna. B pegn
tamtrién enfatizn ¢l movimiento, & crecimiente v In perticipacian en ¢l trabajo
del proce so educative,

o [ entretenimiento: Moesira Inomaieraleza divenada v onrscriva de las
actrvedndes de juego. gque tienen un wgacte emocional significative en bos
estdfianiecs vy poeden ser ono de Mok factores goe coniribuyen o so
particapacidn sctiva. Ademids, gener ieids v conocimiento ed el wabajo de
bow estudiantes, evita ol aburmrimienio, la repeticidn, el pensamiento idéntics o
rutinario v atrac cowracteristiicns diferentes como B novedad v losingul arsdasd,

= Kl desempeiio de robes: Se basa en el modelo de juepo de s activedades de
B estimlsnies apee irnesivi el el de o prictica v Bimproyisacsin

= Lacompetencia: Basodo cinel becho de que jugar un jecgo tene benefices
especificos y muestrn una fuerte modivicion para parlicipar en ¢l jpego. jugar
sin esta funcidn promueve b libertad v ¢l pepo de Deersn ¢ involucr a todos
fisica ¢ intelectunlmente. (p.23)

231 . Caracterizticas de los juegos didacticos
Los estudiantes pueden interacioar v disimerse cusndo =2 ulilizn juepos
educatived enel uls, por lo que las regles del juego deben ser cloras v concisas para
mETANCAT (e esto pueds oowmie sin interupchones. Estos som algunes de los

Juegos wrancisnados por los avtores Clunoso, 1 al {304k

=  Lilica ¢ improductiva: Eo los exposicioses, cuando los alunasos as

conozcan, deben mtarlas como entretenimienta ¥ utilizarias exclusivamenis
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paea el puegds. Biose mnbe s adecuatamente, Im utakiclsl 15&':!;|$\Eiﬂﬂ de hacer
s macstos los elijan serd evadente co desarrodlos postermes,

s Uon reglas propios, imilados espaciales v femporalmente: Debido a gue

¢l periodo en clase es limitado, el juego debe tener pocas reghis ¥ ser sencillo
de entender si quersmos iniciarle. Hoy muchas meelas contusas que ko
disugden de jugar v preden resoltor en un Bogueen inicial,
Ademins, b velocidad con Ingue s desarmollam sus neegos e preferibie en <l
mejor de los casns, o que pusden abums 3 os esudiantes b contiilan
durante muchs tempo, Por o tanto, o se recomiendan juegzos como ajedrez
ique e mfamemente difical v 2 obliga a abandonar &l juego) ¥ go {cuva
dindmica funclonal requices mids aprendizaje).

s [ resolinde incierto; Los estodiontes se consorin mipidamente 5@ son

facilmente predecibles. El juego es un programa poelivalents como cualguier
ot beramients, debe incluirse en ¢l auka en §a reflexidén v L planifEacon,
ubcluyends todes los aspectss del peocess edocativo. como |a expenencis
previa del rrabajo anterior de Jos estadiantes.
Eo coda caso, hay que valone s g3 o berramienta mis adecusds pars
comseguir el objetive propeesto. Pero mdependientemente del nivel de
comocirments de un estudiance, los sompecabezas ¥ los juegos imaters noes
hien disefiados pueden syudar el conocimisnio ¥y mejomr e pensamicnio,
ip3ly

El Uﬁbghijlﬂgﬂﬂ- diddcticns permite a los esnadianies interactuar entre si ¥
centrarae en clase va gue noes und actividad kabimal. Sin embargo. al usar egos
educatives con bos esrudintes . o macstvos deben lener en cuenta slgunos factodes
oo la ubbeacitn. [ hor del dia, el ema v el mimoe ded juego, Son un componenie

crucial de Bamisica ded juego, por leguee es crucial pensar v rabajur en ellos,

Los quegns deben permitic gque Ios estsdianies se diferencien de |2 mejor
manera posible; ne se debe ganar m perder, es esencial gue ks esiodianes
PELTHIRAn ss e jomes coslichales, Croeno ¢ Eiiw Charcin (20 3 &l ohgetivo del juepa
ex distribuir ¥ exirser los mejores recorsos de cxda pgador sin pensar en ganar, va
que es impanane que los demdis juzodores sepon gonar sim hacer sentir mal a Ies gue
picrden. Existen tres caractesiaticas bdsicas gque se deben jugar: bo coales s

MR EN 0 confimaasion:
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s Amblentaclin: Su desarrolle es dificil porgue el Feedlitador debe tener plena
confiunes enel juego que explicard, s<f como conlianzaen su capacidsd pers
liderar el equipo v logrer guse fodos bos estudientes participen de forma sctivs
y dimimicn.

»  Las odudes; Se monscja o bos infames qoe juecpsen jucpos divertidos,
EEEINELL s | los nafos JuE g comn tosdinh, ins adolescerles urbeujuga:peng
competitives vy dicsros, los adulios jdvenes deben jugar juegos de
rpeisarniesio, juegos de lablidades pasivas, los adulios deben jugar juesos
i los oo canckmes plegres,

s [Estudio prﬂiwjﬂc es ¢l primer pase en b escalers, estoblece los limites y
s replas pasa toddas hss juegos.

* Preparar un juego: Una wiz compbetada la investigaciin, comienza una
sexidn de uven de ideas oon el objetivo de seleccionar el mejor juego origmmal
o inmewvador, Al final de Ia elecckdn, wodos los punios anteriores fuermon
pnplementados. Minguno de ellos fue pasado por alioe,

= Ensayo: Los pasos v esplicaciones que ilustean el jeego a jugar deben estar
hign ensavados ¥ repetikes verbal o mentalmente, En este case, oratumos de
comscgur todo ko que pecesilamos.

*  Realizscisn: El logrees |a fimulizackin ded jueeo, ec el resaltndo de 1s ciapa
amberior, (p, 100

Cada juege isstractive uwtilizado en el auls debe ser dinico v ener i popsii
prara gue o apreadizaje sed enriguecedor para los estudimtes yno oo un actividsd
secisdaria.

2307, Clasificacian de fos fueyos diddctices
Las diversas habilidades que los humanos esperan desarrellor se otilizan parm

categorier fos jeepos, Debade oesto, las clasificeciones son lis siguienles;

o Juegpes Depotivos
= Lbgioo matemitico
= Jusgos Infuntiles

o Persioml socild

o (Cencia v Ambeenes

o Comumicacion v bengeije inbegral
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demids,

Cada juegn tiens sus peoples reglis v earsclerisiiens que b diferescian de los

cada jucpo s jucesde acuerdo a la adad de la poblacidn. Con esto cn mente .

Carrillo (2007) afrrma gue s puede hacer fa sigmiente devisaon geseral sobre bos

Juegos:

Juoegos de contacto fision: Eios juegos invoelucran dorminae (7o, agressn
¥ competencia, Se basa en laactividad fisica, pero tambsin incluye jugadores
afectados por actos divenidos, emocionames ¥ viokentos . Esencinlmente, eg
mnposide  progranades o roducer melas educatives espocificas. EI
problems edocative es planificar el tempo y el espacio pars hacer posible
estos encueniTes personales,

Joegos welo-dramidtbons: Recomendados para mitos de 4 o 8 sfos, enellos
fow: rales sinciales se cumplen a irvids de actividsdes simblicas ¥ reprodicen
sucxpetiencia secial conocada, Esbo ea importante porgoe los aafantess ponen
R Practicn sus conocimientos ¢ ideas para aprenden de odros sobre mievos
desarrollos en las experiencens  gue  han denido, sctealizaciones de
experiencias anteriores, adiciones al contenide v correceiones de errores,
Joege de mesi: Edos (vegos Tomeskin con Urecuencin rcesos de
rozomarmients logice ¢ mterpretacion de le realidad. Hay reglos o pautas gue
sl apropuadas pars la edad del jugader yose alinesn con B inleresos
cogiastivas de ks infames. Avidn en cl desamolle de estrategias mentales
reutilizables para olras fress v aprendizaje espontined. Estos juegms . com
el pdguer voel ajedree, estdn destinados o Tomentar B comcicncia de la
discipling mental y lps experienciss comportidss, Son excelentes pam
fomeniar ¢l crecimient mental v el svanee cognitivo, —

Joecgos de palios La mnsmisidn de conocimientos de zeneracio
generacitn se hace posi ble 2 través de b partic) pecsin en fuegpos g pates pac
aeios ¥ adulios de wxdas las edades. Teser nilkos pogueios y omyores o el
patic: puede ser benseficioso pomue el espacie fisico bonda Iibertad de
movimicns v permite gue los miflos mids pequeios elifan compatems de
Juepo auds experimentados.

Jnepos sensoriales: Los jueges invelucran habilidades sensonales, Ioogue
rexulia en umi sensibilieaceto de un centro comun para toedos bos sentidos, Los

HHi0s  saenlen ﬂlé‘ﬂ._fl':l 4 pravis de hachas sencillos Jue eXpresan s
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senlirenns, par E'jEII:IFI-lI'I: I eopCoaila |!|I1'|h:|.r loss e daversas sianciay, ver
a quet saben. becer udo con un silkato, paser una cochura sobae won mesa,
comprobar les colomes, encanta woar objetos.

Joegos motores: Existen numerasos juepos e motmcidnd, alpuros de los
cuiles promucven ln sincromizacion de mosdmiento, como en habkildod v
Juegos mvi e, asl como deportes como ¢l boxeo, remn, fithol, balonoesio v
benis, asi coms jusgos que ponen o procks o fucres v 1o velocidad, como las
cafretis ¥ el silio de loaginaed,

Juepns intelectaales: Se refiere a juegos guoe requieren la comparachn de
dios o imds elementos para detenninge su relacidn, cone la influencia, la
reflexica (adivinanzas), la creatividasl {comtar coentos) v el rAzonamiento
(pedrezh, En In vein de un mifio, la imaginncion juega un papel cnaciel al
cormmhinar todas sus comparackones, Por gjemplo, cuabquier objeto de madem,
o caballos, bdes yoen dlims mstanci, seres vives, pede represenlar s
ﬂl'km.

Juepos sociales: Estos juegos ticnen como objetivo |a agrapacida, |y
cooperacein. la responsabilidad del equipo, e cspivity institucsonal . epc. EI
Juepn es una paederosn actividad zocial, Porpes ciandn fos nifos jeegan,
pucden despertar su inlerés ¥ aprender o imbajaren grapo.

23,1 8, DimewgPynes de los jnegos diddciicoy
1. Juegos tradicionales

Los juepos rdicionales son ws actividad donde sole entra en juegs la

creatividad de las persosas v sy fiseo, oo kay mucha complepdad e bos

recursos & meesiro alcance, ko dnioo que hace fulines divenirse y pasada bien.
Ls juopos tradicionales se juegan sin el uso de equipos especializsdaos,
gipo con el propio cuerpo o recursos neturales ficilmente disponiblzs,
come  (piedrns, hojas. rmas, aens, Hoeses, ete.) v elementos
domeést icos deuerda, papel. reciclaje de instrumentos para mesas, tefas,
hilps, bolones, dedales, cocimas, salopes, domiterios) (Cammom,
iz, pdg, 15)

Lo juegos tradiciondes son juepes gue reguicren selo de I creatividisl pa

practcar] os v gise no ge fequiede un equipo altnmente sofisticado, solo Ly

mtenciin de jugar v divertime, Bl juego ha cambiade. en Eominos e
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Jugsbilidad, el movimients fiseo soli ser undamenial, unido al estomas de
practica, %= ha converido en un muado leoo de posilelcdades.

Juego de salin

La escuela es paree fundamental en fa slquisicién d&e conpcimientos de un
ki, por o gue se le conoce come una segunda casa, Esio se debe a gue of
nifto pasa mucho tiempo en 1 escuelae interaciis con varss personas a través
de elin gue 52 han convertido en unn parie habitusd de su entoree dionio, En
ks escnelas. las netividades de nola se conviensn en uns condicidn necesariy
par b vabonzacidn social, son los docentes quienes promueven estos egos
éh[lhi‘.iﬂl diversias estrategias.

Juezo de mesa

Para Beltrin (2007) “los juegos de mese son representados por diferentes
rasteriiles, acoapaiiode de diligentes actividades, lments apio para o
auks peguedes” (36010 Los mios aprenden a espeear su iormo ceands juegan
Juenos de mesa con ung variedad de E‘l&‘i o mesas dispueestas sobre I mesa.
Este proceso tambein se puede utilizar snel hogar con la famalia v en el sakhn
de clases para alentar a colabomeidn v apoyar ba panticipascidn significativa
en el desarrolle de codo mific,

Debado ol wee de varios objebos fisicos, como mesns, canss, dados v cohos,
bos puegos de mess generalmenie se pegan en superficies planas, A pesar de
esto, Lo mayoris de los uepes de mesa también se pueden ugar sentados en

el s I g i

231 8. Funcignes de los juegos diddedioes

El valor de log juesos depende de o conteibucide al desaerollo v educacion

dle B mifios, Segin Rojas (20003), se reconocen estas funciones:

Motivar el aprendizaje: Clutamente, el enfrenamients con tiza y pizama
puscde ser bostante tediose para los cstsdianics, Los equipos eduacativos delen
ser ditifles para motivar o los ninos, despertar su deseo de apremder y
masteperdos intresados en los femss que se tatanin,

Los juegos didictices, por otro [do, tienen ¢l propasite de despertar y
satisfacer @l interés v B atenciin, a merido posgue el matemal presentado es
comvingente, filcil de entender v se maniene en contneto con el conocinients

1L Bos eshikdianies &l teemen, al mesnio 1iu1|:|:|'.l-u- e aglielace 2us necesidades.
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I heching, bos juegos como fecurso dubierion peeden estimciar w mayor
micnds por mcjorar las habilidades, hacerlas mds vividas. accesibles, y
beneficiar a los ahannes al incie, durante v despuds de la formacion, va gue
el entreenimicnio com recurso educativo aporta epsrmees beneficios.
Fovorecer ©f logro de competencias: Sc opoyn o los alumnos en s
experimenticidn, monipulaciin v reflexidn en diversag actividades mesdiame
el s pdecunde del entretenimicnto como reourso educativo, preparindaios
[EHI dezarmollar habilidades adeciadas a las drens de disedlo custcalar,

Los estudiantes pueden participar en wna vanedad de sctividsles gee se
enfocan oo soloe an la observacion sino tambedn en el teabaps prichog o ravés
de estes jueges, permitidndoles experimentar v desarmellar sus hubilidades.
Presentar nuevn informadan: Sc sabe gque ol entrefenimiento como recerss
educstivo conduce a uns secuencia de reflexion. sintesis, reflexion &
imterpretacicn, De heche, el uso de jueges come forma de aprendizje permite
a los infantes particspar con mayor precisidn en s vanedad de reflexiones.
|.:|_1r|li|:|;Irr:|x. I.Iih]?ﬂ-:‘\-ll.'illn;"!h.,q'rl. 1

Coadvuvan a la constroceidn de conocdmibentos: mediante el wsao de
actividmbes formativas clove en las gque e entretenimiento se presentn como
un recurss cducative complelo, Dhicho oxto, estas actradndes recreativis
avuadariin & desarpollir ¢ conocimizmte de bos nifos ¥ les permiticin realizar
ETpOrtanies eencicies

Propiciar la aplicaddn de lo aprendbdo: A oavds de wiinicas comp
potividndes. dificalisdes. preponins, golz de actividndes, eic. Exisien
cabreteimmicnies coing los libos de exin, que sod diibes para resolver
dificultndes, practicar y tambign propacion la splicscidn de los comndimientos
aprendidos.

Promever o validacion de los resultados del aprendimje por parte de bos
nifios: Dependienco del porcentaje de anioe valuaciin gue se faeilie. mmbin
cs muy descable oo usa forosn de reconocer las stimilitudes v diferencias.

ip Al
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17
232 Aprendizaje del dres de matemdaticn

2321, Definicion
La comprensidn de unnu:imEﬂ cientificn formal por porte de bos

estudiantes estd relacionsda con se aprendizae de las mpuemiticas, como ko
demiesiira gl sistema numdnc, s operecioms: malsmitics ¥ oiros aspectos de las

ek,
50 hien explica Ballester (20005}

weh tem es b y o docente debe rutar de presentar kos indicasbones de
1 ranera gue lod estudianied aprendsn o trvis de Ly -::nﬁ:n:i;‘m dix aspecion
ahstrmctos, Bs decic, In ensefiunen ded docemte debe proporcioninr o bes
caudiantes wn contexpo capecifion para el aprendizae del curso, de ko

canirark:, penerard monotonia v Biiga pam los estudiantes. (p.75)

El gsmidin de ks matenviiseas ayida s desarrodlar Ls capacidad del ciudadana
pata ubicar, odpanizar, analizsr vy categonzar mformucidn, aediante el wso o de
rectrsos Pleggbles v estrategis matemdlicas sdaprables, uma persona poede
comprender & inierpretar ¢l muedo gue le modea v wanar deciasones on diversos

siaciones
Cionziles [H07) expiess com:

Las matemiticas son un cugrpo e contcimiento ¢n evolucitn gue se ooupa
de fus relaciones v objelos de pensamignio o conceplos, independenteme ne
de su simbolizocion o representaciin (In mepresentaciin, sin emborpn, &5
exencil para el dialogo ¥ I orestividad) peede desarroilirse mediomie Ts
imvencadn ¥ ¢l doscubrimients, puale crearse de forma no arbitrana temsen
una exgsiencia radicsnmal o Hctces, su creaciin |l=1|-=||-:|i.- dezl denoeminado
comin de todos los individues v culturas gue la erearon v |a hicieron posible.

i3

Ciowlinn [20H13) mencw gue “Tis matemdlices son os paosdacto culieal, que
surge de los actividindes de los persons en diversos contextos sociocultuerales frente
& ClErn lipo de  winEacioees E'II.‘I.'It'I-IEn!I.:I. unhEandds  os recursm saomboheos

{repeescntacionss y herramiciias) disponibles oo cads momsente histdeico™ {pAB)L
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El conjunio de opataciones cognitives que oy estidliantes pueden realizar
para proccsar informackin matcindteca elscwnadn oon el sentido muesdeco, <l
chlculo. b peometra, la probabilidad ¥ la resoluesin de problemas que =2 conocen

colectivamene como habilkdodes matemdiicas.

Se meome que s matemitisss son la ciencia que deseribe ¥ analiz la
éuu'd:d- la Forma, el espacio, el cambeo, la meeriidumbee v la relacdn. Cuando
miirarmos @ nnesire alrededor, podemos ver Qe estas cosas eskin presenies en odos
Ios aspectos de ko vida dioria de las persomas, como su empleo. sctividades diarizs.

eqnILnECLeice, B,

Para Cugme (BT el aprendizae en el campo de Bs omemidticas se HET ]
en o nsocincidn de comceptos abstractos que se van scumulondo v definiendo o

medida que se avanza” (p.S)

Drehido o goe aprender matemdticas requicre procedimientos autematizados,
los sujetos deben practicar sus subdestrerns hasto que ¥ no requicran su atencida,
Al automatizar los procedimientos, los sujetos pueden enfocarse en la gjecuciin
mubemitics v la interpreiscidén de pregontas, Este les ayeda o redecir la carga

copnitiva relacionada con I maeesiteas.

D severdo con el Diseno Cumcular Nociomald (2008, ef dren de Mastematicas
“pemmie que ks estudiantes enfremen criticamente sitsae iones problem#ticas, esién
& na relacionadss con contextos reales, Se debe Pfomentar en interés permanente por
liws habiliciies relacionadas con el penssmiento logico-misemiice dliles para su

widn presente y futem™ (p. 40

Asimgsamo, hay que erseior motemdiicas, esta afiemacitn es chera debido a
la nuiurnlers del trabajo materition. o Idgica y la precisidn gque permiten el
crecimiento del pensamente crition. Trabojar en un copcepto o iden matemiticn

detberis prepartar a uno para considerar sdociones & sivackones desafimntes,

Por su purte, &l Mineduo (30135, en sus Botas de aprendizage, “argamenta que
cl apremdiza de b maemdiicns es umpoitanie porgies csid picsents cn las tarcas
cotidianns™ (p&), Dricho esto, aprender mastemiticss ¢s importane ¢n este mome nbo

PEGUE DUSALTD pais NECCAlE Persomas Com inenie matendtica para aywdar a resolver
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pﬂrHEll:‘l:u:. ademids de ear [reseiEe en card 1ndo I Luie hacemios, fener mha buen:s

Irse on matemadticas e pesmatisd wmar mepwes deciszones.

Por esta razdn, o bos estudiantes de primarin mechiss veces se bes anima i
iNECEAr sus caminos académicas con |os fundamentos de matematicas y dgebm para
mezjorar su baga cubtural v estar empoderidos pars enfreatar Ias dificultades de la

vicka cobidiona, aunguee sean pasaperss.

2322, Par gui enseigr Matemfica !
Como s desprende de los diferentes concepios masemditions, hay muochas

mzones por s que deben emseiarse, A bo largo de |a histonia, les majematicas han

defendide los valores culirales v sociabes del currfoulo escolar.

Ciislinn, Bataners & Foul (20030 arpmmentan que ks mmtemiiligs se han

enseftadn tradicionalmente por tres aspectos bisioos.

o Su facoltad para desarrollar la capacidad de pensambento: Las personas

demasitan uml moyor ageders mental cuando comprenden an o Tem
especificn: Esto sc debe a que la forma en que sc ha ensciado came foma se
correlacanma con el desarrolle del razonamienio de una persona. Por 10 Ganste,
ks personas deben tener slidos conocimientos msemiicos v educativos
cunndo =on jdvenss, Exto les permite responder o los demandas que se lex
impongn. comiosar desarmollandoe noevis habilidades v absorber nueves
oeimientas en respue st a las necesidades caombiantes de s sociedad

o Suulilidad pars ln vido cotidiana ¥ poara el aprendizje de stras materis
necesarias para el desarrolle persenal ¥ profestonal: Las personas confian
en su capacidad para predecer las matemiticas todos los dias. Por gpenglo,
alguicn prlla calcular cudnpo cuesta un viape en automdvil de 3 horas o
euiindo flepars el puiobais, Alpuien taombién podrin caleular cudinto debe pagar
upa persong por 34 kilogrmmos de papas. NMomenosss colculodorss ham
dermostrmdo ln copacidad de las matemiiticos pars mostrar eéma funcienan |as
cosas, por qué hay y que do el mondo. Muchos matematicos han predichao on
evenio o fendmeno natural basdndose en sis cillolos,
MEs alld de o muondano, &% malemdless beindan FespUCELEs cotidsanas @

preguntis clentif icas ¥ fecnolopices, ash coms bibalidsdes liborales
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= Su utilided como podersse medio de comunieaciin: Lo cencis v las
mastemsiticas son el benguaje universal gque une o todas lus civilizaciones.
Debido i que Ins leves nofurnles se aplican por igusl en todss partes, esto se

Aomenudo, cuarde pensamos en eslo, nos vienen o o mente imilgenss de

debe al hechn de goe son universakes

simbokes, eoupciones ¥ dibujos escritos en idiomas popualnres de todoe el
mondo, El lepgene matemdtico s hace cientifice v técnice por estn
propiedad que poses o meraledgi e

Es cruciul enfstizar que la sociedsd reguiens que ssamos penswbores criticos
capaces de interpretar uns vanedsd de mformacidn, algonas de las coales
puecden =er confusas, contradicwrkas v unilaerales. Ane esa sinsckin, e
mnpesabive aricalar un punta de vista fundado v coherente, y ser capaz de
presentar, susientar y refutar metddicaments ofras posiciones. (pUGs)

2.3.2.3. Principios pora el aprendizaie de le moterition
De acuerdo con ko contribucion de Dienes (1986 el desarmolle del aprendizaje

de fa mantemdianeoe en los esmduinies:

Esia constnsccion, eg fundamental que los docentes creen las circonstanciag
fivorables, Asimismo, los docentes deben comecer los digites de estos
nimerss parmn poder preparse las condickones pecesanss pars 15 efectividad

de este tipo de sprendizage. (p 142

En cuame 2l papel de los docemes en el proceso G desarodbe del
conacimeento matemiticn, e fundamental que sean censcientes de los diversos
enlfogues a s disposicidn y goe sean capaoes de identificar los conextos e peciiions
en los gue se destacim, Por o oo, ne podemos comprometemos con wunm
metodobogin solo porque [n comupicded scadémico crea que es la mejor; més bien,
debemos tener claro codl es lo mejor manem de logmr muestros  objetivos,

inckependieniement: de la eodencia scial,

Los docentes también deben lener en cuznea s experiencia gue debe haber
identiticodo instancks de éxibo o fmcaso, o fim de anolizer las condickmes Gpiimis
del entorno de aprendizaje. En consecuencia, debe existic un mayor diiloge entre |a
fenrin presentoda en bos libros de fexto v b practics que en reolidod desarmollin las

institwekones aducutivis
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j I FOREN T perspecivi Hroswn [14943) e xpres que o debe recoedar e I
cducacidn en ¢l mundo atravicsa un periodo de ransicidn y que b mayorda de los
enfoques parten de la prenusa de gue se requeere un camban holisweo, dindmico

clcctive para motivar (p. 0.

Las matemiticns ya no s enfosan en comceplos simples v ejercickos
mecamzadog, ante la revol westn mundial v sus requesimsentos, o6 docentes necesilan
wlilizar diversas esrarpias voméiados (s prepemrse, poner en oo o kos

estudiantes y estimular el interds die los estudiantes.
Las principios gue considernremcs estarin baodos en el Cormiculo Mackonal {201 6):

s Partir de situaciones sgmificativas. Esto conlleva seleccionar ¢ articuior
viring esopnarics que aborden tanto las necesidoades de los esmadinnies coma
sus vanados intereses, ol mismo fiempo goee sugieren posibles vias de
aprediizae. Estas experiencias w0 desprenden del  estsdiante en la
Ewgilbl:n'mﬂ: buem compaiin del mestioe,

= Generar nterds v disposiclin comn condicidn para o aprendizaje. Es
mucho mds realista pura los nifos relacionarse con sitaaciones de ol
mnpacto pars oomprender claramwente sus intenciones v sentic gue s csidn
compliendo  sus expectativas, lo que leva o una movor setonomis
pativacion parn aprender v enfrentor desafios,

=  Aprender hacdendo. Desarmollo de capacsdades basado en ¢l aprendizage
sinmcional , permitiends o los estudimies experimentar, pecar de precavidos,
sugerse vy aprender ponmado on juego sus facultades criticas v seflesivas,
siempre & partir de sinnaciones reales,

s Purtir de los saberes previes, Hacer preguntas constantems nie desestabil iz
kns propins consmaceiones mentales ol dar vidn a conocimienbos anterores y
aspralailos fuiri ||I|,-.]_;n .HFIIii_:il"IIH al mwimicho ressl O seliaceses simiiloncas,

« Constrale o swevo comscimdents, s peoesario domibi voaplicar los
principios, leyes, teorias v concepboe que orientarin su comprensidn de s
desaffos. Para shesciones desaliantes, los esiudiantes pecesitan intemalizar

¥R COnaCimientos,

o Apremder del error o @ error constractive. Eo lugar de ser g sefial de

precavcidn o predcupacain, los ecrores deben verse comae opoctunidades dis
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apremdizsge  porgue  sirven o eatalizdor parn k reflexion, la
aatorregulacida v la creacion de nueyos comocamicntos. Para elle s requicns
diilops, andlizes, oma de decisones v solucienss.

Crenerar € conflictn coznitive, La presentacidn de conncimientos sobre |z
COMPEeRcin Ue s Opone a 545 CTEencias. Convenciones, persimicnios y
semtimientos hace que los estmdiantes sean diferenies, pero conndo se mezclan
v g comprenden, el progmma educativo pam nifos nifns =e bo reformodo ¥
gl ibrmdo, par g esle. iscesitn sillacinnes cumplejas.

Mediar el progrese de los estisdizntes de un nivel de aprendizaje a obri
superior. La valorcidn de los ermores por parte de los profeseses de
mastermdticas £ importante porque & partic de su anilisis es posible reorientar
kn labor docente que se desarmol |

Promover @ trabajo cooperative. Los estadiantes apreaden a convivie, &
PETHRE T S '|m1|1i3r-. lorralesns ¥ el mback:s, asf Coare s rlnlpim Takermlos,
ko cunl es de gran importancia, v ol rabape coopersiive va mds allE del irabajo
en equipo, qee es cada miembro trabajondo en igualdad de condiciones, pem
con la contriibucion de lis compatieros. Factoaes de fortalecimaento que
reguieren interdependencin, impilso v autosuficiencin entre eflos pars lograr

ohjctivos compartidos. [p 459

2324, Clgses de aprendiza)e mnafemation

Segin la psicobogia ongisiiva ¥ el méndo de Pisger baado en el modelo de

procesamizni de iy informacion, se tene en coenta la necesidad de desarmollar dos

dissensiones del conecimento en lode proceso de ensedanza mateositicn gue

abarcant cuatm categorias del sprendizaje mamitico

Apremlizaje basado en la memorisciin: Durssnie mschos afios, e
memaria ha sido Lo cora para muches de los males de bes estndianies pobres.
Podria decirse gue muoy pocos de estos métodos se hason en el desarmollo de
In mrenwria de trabajo en el sentido de que peemie el abinscenamiento o lago
plazoy Ia recuperacion mipidade miormacion. 5e logra una idea muy cercanz
de operatividad cuande se aprenden estructurms de oonoe imEEnoo imponanies,
Apremdizaje hasado en algoritmas: el usoe de la memoria e necesanio fars
&l upre'lb:l:..tﬂje algonlmdces: oon el fin de Iisfprets cormechmenle s

comocinsentos alquiridos. Como s desenbid anteriormente, ¢ probleins
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sufge en s raiz de la memona de rabajo. o goe se fradace en mn algoritom
msEtenshtico con poco o nmngln sigailfcado, (Come s peode justifcar el
estikko v fa aphcacon de la divisidn vy mulisplicacidn larga, wodas lag
operaciones con nimenos lgios? Bl recurso mis eficar es o gue ke informa
die sus necesadades a la fue de las condiciones scondmacas. bo que al fnal secd
veptajoss “usando lo mejor”. Presentado como un proceso ruiinario que sl
lepos de ln comprensicn de que bos estudinnbes poeden fomar su fiempo pan
desarroflar.

Aprendizaje basado en concepdos: Debido o b naturaless abstrcta de las
ersstecrsiticas, es difical defimr los coscepios matemdiccs. Debe pemarse que
esbios comsislen en wrangulas. con algunos concepins basados en ogos
copceptos. donde ks conceptos de nivel supersor no se ransimien mediants
definicinnes simples, ya que, sezin Skemp, un copceplo no s poede definir
de forma aislada . aungoe &2 pueda Hlustrar. Cuando Orion comienza o usag
ejemphos como I mejor hervamients pars avadar en 1o definicion makematics
de conceptos, s¢ dirige en la misma @reccion

Aprendizaje basade en resoluckén de problemas: hnphca el process de
I.'I.1I'Iﬂ'.|iII.II' ST -E'IEII:II."IIlI!Ilh |'.|IJ|'."' IBenen . lahzs  Cormo Fﬂ'lﬂ.'ﬁl!l.'pl!]ﬂh
(genernlmenle, conocimientos previamene adguirides que son @ibes cn
mucvas situacimes), reghns, habilidodes, etc. Begquiene unn gron centidad de
reflenica y s¢ baspen una gran cantidad de conocimicme y habilaad cn luga
de sy comtidad de comprensitn clara. Lo que imporin es que ese aprendizaje
entd Tumbomentado en la realidad, v quien o apremle o hace dotindole de |y
utilidod gue representa en los aplicociones modeniticas,

Cunare low s relerinmee o lax replis coamn i elemenin CLrgn wilivo il TS
de resolucidn de problemas. nos referimos & GAGNE, quien entendid esto
corns nna de las formas mas altas de aprendizage El aprendezage e5 el praceso
de descubrar combimacinnes de reglas previameme aprendadas . Bo este caso,
defmimos uma regla como algo comprobable pongee se ha esablecsdo ames
s nds fleil naancgar problemas nuevos.

La resolucicon de problemas no #s ung Risqueda especifica de soluciones
copcrelas, sino gue  promueve  la comprension de las habilidades

fundamentales, kos conceptos fundamentnles ¥ Ins relaciones entre ¢llos, Por
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supuests, ambién desarrollar ks habilidades para resslver una serie de

problemas a través de Cloras esiraleg ias,

2328 Lo metemdiica en b escnela
Para la Mimedu (2(089} “Los pifios y nifss poseen [os conocimientos hisicons

que aprenden enel hogar, en las institeciones educativas y en el ambizne iodos s
conasimizntos 52 ofgEnizan €n sstmcams Heices de pensamiento con el orden y

signilicadn que necesitan™ (p.H3),

La instruccida dene como objetive inoodecic o ks estudisnces en Ly
investigacion cientifica v fecnobbrica come aclividedes institecionnlizados para n
prosducciim de conocimismes, bignes y sevicios. El aprendizaje de los comnoepios
clentificos. sobre el mundo fisice ¥ natural mientras desarrells estrofepios que

funcionan para resobver probdemss educativos,

[k mancra quoe, |ss matemdticas deben incorpocar la experiencia real del
cstadiante v traducicla al lenguap matcmdieo formalizado, gue e el componenic

fundamental del comovimienie,

Segin el Minedu (2007, Bos docentes de educacidn muicial “delwen esgar
atentos & dicha informeckin, pues sl sc pecesdta wlilizar erminologéa, sabrdn
poskclonarse pars la pertinencia, poees en @sta etapa de kb vida de wun meiko, al absorber
oo o quae I podless, es mds Facil para los nifios aprendes’™ (pobT].

El mial wso de Ja terminologiz en los ciloule hace gue los alummos lengan
dificultades. Por ejemplo, al etiguetar una tarea como “denseinde wabajo™ o “ygregar
mis palilios”, las personas imterpretan incorrectamente la afimmacion, hiscerlo causa
confusaon v pesultados  incomsiatentes  porque st tuera de  coniexte, En
consecuencia, el uvso de Ja emminologla adecusda e Tundarmemal para la

COmpEeE .

Segin ol Minedw {2008, debido o gue el lengunje es diterente al que se sy
Hpcirmente y s cORVEFE en ik e naenuics oo esuladke. los simbobos
minteniiscos mochas veces cobran vida em S0 estrectusa ¥ son abstractos v sin sentido
reta s estudiastes. Sin embargo, ningin estedizne pierde intesés en el lenm debida
& L insatiafaccadn ooy el idioma en 56, pongue el masstee ansisic on ensenar el natenial

de manera formal.
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2426 fhganizndores del dred de sofemativas

Los arpanmizadones memicos de Lezama v Tamayo (200 2) se enumeran o

SOVIEEEAC 102

Muameras, relacones ¥ Gperacionmes

Los copeepts maensditions fumlamenbes v o sentido nundrico quee los
imfantes de nivel inicial seelen desarrollor de manem netural anfes de
comenear ln escvela, Este les do ona vemtaja intcial en su edicacion en la
eicuela primonia, las diferenciss en estos fundimentos entre los nifos
peguefios @ mensdo predicen so éxim acalémics en grados pesteriones,
Comprender los comcepios baeos de los mlmeros o5 crucial para coear
estimdares aducaivns Vo deefior un plan de estodecs apropoedo para 08
eatudiantes mds jovenes, Hacerdo tambidn aywida a cocar un plan de edscacikin
erastensitica adecuado para mibos de esta edad. Las oportumsdades fuliras en
el lugar de wabajo v el rendimienw scadfmico esuln significativamenis
influencindas por el sistema eduecativo

D acverdn con el andlisis de predictores de rendimiznio académico basmdn
en sels conjuntes de dotos longitudinales, s hiobilidodes matemdticos de on
niio @l commenzo de la esceela s mis elfectivas que las habilidaodes de
becturn para predecr o rendimeento scodémico futuro,

Gieometrin v medicidn

Los pifos comenzan o desamollar algems conceplos geomsitnicos y
razodsarmients espacsal o una sdad temprana. Cuando son bebés s solo “ven™
el empormo gue los rodea oon curiosilad, sime gque ambién se relacienan oon
el por ejempbo, wratnsdo de sleanzar, weomar v e objetos. A le lango do
esbis experiencias. intentan gener concepios relncionados con el espacin y
kn forma. Estos conceptos, 51 bien son muy bésicos, yo que formen la bose del
rapomarmiente geometnics y espacial gque deberd desarmellarss en bos progimos
danos,

Lis estudsantes que deseen sprender geometria deben ser capaces de wiilizar
kt markeria para analiear las propiadsdes v canacienisticas de diferenies formies
en [res Y dos dimensdones. Tambidn deberian poder usar B peometris para
eaplicar ks relaciones enire ubaciciones, fommokar arpomenios kel en

mstenskticas v aplicar la sonetiia sih varies escenanios. {p.23)




242 7. Frocesos diddericos del drea de maremdiien

En nuestro frabajo come docentes de aula, creemes que 3 veces es difil
desarradbar uin curso de emuu:uanmn:ennr un mabnG constanle para ¢l desarrollo del
proceso educative en el campo de las msemaicas, Bl proceso de aprendizsie ex v
seciencia gue debe seguirse pare que el aprendizape significaive contnbuya al
desarmalio de habilidedes para b resoluciin de problemas.

D acuerdn com ls propeesta del Acompaiiomientn Pedagdgices {20181 gque

propone ¢l desnmrallo de procescs de ensefionzn moteniticss, esing som;

I. Familigrizacion con el problems: 5z efiere o In familiondod del eshsdiante
con el problema o sitascidn, al onalicar e dentificar el conocimientn
mistemdtico contenido en el problema,

#  |dentfican dates nacesarios, insecesarios ¢ infoemacion solicitada por
I pregumta, Lo hacen  leyvendo, pamfmaseando,  suhriyvands,
expernmentande, imagisndo siisaciones vy problemas, tomsando
nokas, dibujande. companiende o que entiendsn, oomprometicmk
A5 COTOCINICADNS provios.

= Hesponden p preguntas ¥ preguntas tmnsversales relacionsdas con Jos
davins e informackin en cuestion. Lo hacen identificande al gunos de
los concepros ¢ sless matemdtcos preceates en el problessa en
Tnidien gl su ComsCimienin previa,

2. Baisgueda y ejecuckén de estrateghms: se refwere a la indagacion.
fnvestigaciin. propecsia. disefo o seleccidn por parie del alomme de una o
naks estrategias que considere adecuadas, Asonisme, se fomentn la prictics
pars resolver problemas, aplicar conocimiemas previos & idemificar mievos
comceplon, métodos ¢ idess. Tambefn crea una eflexibn sobee el Curso
elzgido para que Ios estudisgntes pusdan ver so progrese y supernr ahstioulos.

o nddapar, vestiger, explosar usando una variedid de recursos ¥
matfales, o, en grupad o en parsjas,

& [ur sugerencias parg solucionss o méis de on enfogque pamo oun
prohdemi,

®  Expessaron sus problemas v compartieeon sus comelusiones.

3. Soclaliza sus representaciones: Se refiere ol mtercambi de experiencias del

cammBianie, el proceso de soducshn cara a caa con bos demds, los métodos
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EI'I!th.".EIJI'Ih.. I absrdeulog (s ecnnim, & Imefrogantes que il héene,
gue cncontrd. efc., destacando que los enusciados realizados smrven para
reborzar el aprendizae deseado (voczbularo, concepos, procedituenios
mestemebticos, elc.}

o Comparan su trebaje con ¢f de ses compafcnes, Yakida su traboo sin
tener que recurrir al juicin del instructor al describir sus afirmaciones
y resubtados come componentes del problems,

& Para expresar los sdeas v métedos ultlizados en fas propuesias de
resplucion proplas de sus compatieros, utifizendo @ lengonje v las
ke diticas .

& Ueiledlar inferrganies o pregunias irapsversales de coanpradfiens o
profesores pam reflexionar o oomegir ermores en su b danto
concepiizal como procedmmental b

Refexitan ¥ Formalizacion: Fxo signili guee los esindunies conselidan
relacwaien  concepins v procodinmentos  matemdncos.,  fecongcen S0
importnncia. utilidad w hasan sus mespoesins en pregentas basadns en Iy
eflexnita de wodo lo que hacen.

s LUtilizan el lempunge y s moatemiatices adecusdos parn expresar sus
corne hsanmes .,

e Prepiman v oanalizon concepios matemdticed (ideas. méodm. cie).
Para clio, peede, por ejemplo, iscleir s puntos principales del mapa
concepial o crcar o complotar organizacones de conocimicnio,
tablns, enunciados, eic,

o Liliza ¢l lenguaje oral, escrim ¥ grifico pars expresar idess o
definiciones de concepros de fomma clara, oljetsva y eompleta,
Planteamientn de otros problemas: Bao significs que @l estudiante aplics
sus miEtodos ¥ conocinzentos matemdtices en problemas o situaciones que s
e presentm. deben formukarios ¥ resobverios de forma independicnte, Aqui

estd la transferencia de cosocimiento matemdtico,

= Ltihzor congepios v procedimientos matemitieos en protiemas o

siluacHmes dilerentes o similares
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e Utlizar su imagesacidn para foreslar pregumtas y resolverlas
ponlends en prictica procedimientos v Conceples  matemditioos
constridoes,

& Modifica problemas previamente resise e o crean nievos probilemas

en Bt misma u odres siusciones, {p,154]

Estos se caraciciizan por el establecimeento del pensamicno absracto & paitis
de la opemcicn de mateniales concretes, es decir, en esta etaps deben gjustirse o o
maliiad, hechos v datos reales de los objetos, en base a su familia, institeiones
eucotivas v I realidod gue le brinda su enforne debe lener en coentn que no b

abandenadn por complete sus Bintasins, basard s el idad socisl

2328 Dimensiomes del dren de mu'n-mdmu

La matemitica es un cuese que tiene un impacto sigmiicative en la fomma en
fue s desarnslia el conocimiento v la culiurg de ln sociedad. Debido a guoe esid en
constnnie evoluckon y reformn, apayas B ciencin modem, la tecnolegia v olros

estudios que afectun el desarmilo del pads en suoonjunin.

Espudiar mutensiticas ayuda o desarmadbar la capacidad de los cludadanos para
ubicar, arganizer, clasificar v anahizar iformacidn, comprender ¢ inteopretar =u
enfornag, desarrl larse deniro de Etomar decisiones informadas v aplicar estroezias

matemiiecas en una variedad de siaciones.

De acverdo con el Minedu {30164 ¢l desarollo de diversas competencias
ayuda a logear o peﬂ’igmlr.-n de aprendizaje del estudiame. El plan de estodio de
mate e fomenta ¥ f&ciljt.léuc los estudianies desamcdlen ¥ conecten las

gaguieptes habalidades a travis de un enfoque de resolucidn de problamas:

1. Resuelye problemas de cantidad: Requiere que los alumnos establzzcon y
comprendan o5 copeepdiog de numerns, sistemis nUmErions . GpeRcinnes y
propiedades. Imphica gue el alumso respelve problemas o plantee nuevos;
adenwris de usar eare COnCCimaenio par rejeseniar L el i entre b dates
w lng condicione en este comtexio, denotn sy significadd,

Toambién significa discemir si las soluciones buscadas deben darse comn
ﬁimﬂ:imun o cdloulos precisos v clegir procodimecnios, estrategia.
unidades de medila ¥ meeursos para este fin, En esta competencin. los

estsdiames wsan &l razosumiento gice al hscer comparaciones, dar
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exphicacionss amdlogas ¢ inferr carcleristicas de un caso o epaplo
aspecifico al resolver problemas.
Resuelve problenas de regularidad E%'Ilﬂﬂﬂ § cambbi requiere gue
boe alumnos sean capaces de gencralizar leyes ¥ varaciones & una canticdad
con relacidn con odra mientras wsan pAacipios generales que les peemitan
descubrir  walores  desconocidos.  esablecer  |imites ¥ determinar el
comportarmiento apropiado.
D estn forma, sugiere que el egquilibrio, la desigualdad v el trobajo s
resuelvon con b ayeds de sdess, métodos v obiebos, apovindose en ellos o
utilizand simbolos. Como  resoliade, lamben se peesta  dencsn al
reorEnTtente inductive v deductiva, |Llﬁl'u:uudu leves peneralesa trvis de
s vareedad de ejemplos, propledades ¥ contragemplos.
Resuelve problemas de movimiento, forma ¥ localizacidn: Tnspirn al
eutisiiaiite nﬁnicm ¥ descrbir objetos, sl comn su propia posiciin ¥
movimients g0 el espacio mientras conecta las camsctersticas de los objeios
con Formss geomitncas budimensional ¥ tridimensional.
Es decir. buscon medir directa o indirectamente |a superficie, ambicpte,
volumen ¥ capocidad de un objeto pam representar de formas geométricas
ohjetos planes, hermamientas, @onicss de comstroccion y procedimienios de
mesfickin. Las imyectomas v cumings ambién se describen wando wénminos
nvescionales y geoméinces,
Resuelve problemas de gestion de datos e ncertidombee: Eiaefiar g los
exrliantes comao analizar informaciin sobre temas gque les intsresan, sealzar
m'se-ﬁiigu:imm. b ETCOIIFar Selilas wones i | |||:|pld.a.ll TOE daciRinnes, ¥
bcgw waar esa mbormsacndn para bace predicciones v sucar conclusiones.
D modo gue los eswdiantes recopilan, organizan y presentan datos que
pueeden usarse pora analizar, inlerpretar ¥ extrapolar o componamie o
determinists o estocistico de ateaciones wtilizndo méodos proboblisticos

e isticns . (p 263)

2329, Fines de lns matemdficas

Seghn Aymerich vy Macano 1El!]br las priovidades gue establece coda

socielal para i educacion matemidiics sm factores ambientales (e defemingn 1
calidad de la cnsefanzn, Cuando e examinan los objeives de la educacsin

mite miitica, s¢ pueden enconirar fres amplias categorias de objetivos educntivis
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s  Culturabes: Una ventaja de las matemabcas es su importance en la cultue
porgue s un componente del peoceso de aprendizaje. Este objetivi leve
otms dimen=sopes, como o comunided v I sudiencia, porgues hoce que Lis
persons iEngan un persamicnic mds cmocienal ol

»  Sociales: Lo enseionza de la matematca tiene un doble proposite social:
Primers, bisca PR CaalEr & cada mdlvidus el conocimieaio necesirmn pratis
prosperar cn la soceedad, El sezunde objetivo es brindar herramientas que
puedan Hevar lis demandas al mercado laboeal v otras ceestiones de gestihn
¥ oreanizacidn que son eelevantss en el presente. Para evoluar b calidsd de
kn mstruecidn msatemiditica de Hm. st divbe tener en coenia ol conocimientn
misterndticn del estdiante, In priciica profesional. el contexbe de las
maktermikticas ¥ s relevimein pam la vido diarin

= Formablvaz: Bl valor de las matemdtices en la educacion se destaca por su
potencial pare Twentr @l pemsamiento racioal de los estdianies y
fortalecer su capacidad de penssmienio racionad v accsbn sambdlica. Mejorr

In eficacia de los resultados del aprendizaje.

L simtesnomi del estislimnte se bopra o ravés ik la panicpacidn continis en
iy comstruce idn del conocimients matemétics. Critique sus propias ideas, respete las

ideas de los denchs ¥ legue & un consenso cuando frabage en eguipn.

Como podemins ver, el propositn de las miotemiticas va desde 1o culiural hasta
Io creative y socml. Porgque culiurs, cience e influencia en los decisiones cn
cehucacion mitemdaticn son concephos importantes. Se ittt de brindar bemamicntas
para mejorss reliciones; I genenmcidn de resoltados permile o los esiodianies

desarrodlar conocimientos matemdticos. (pTH
24, Daefinicidn de férmines hisicos
w  Aprendizje de s matemgiticas: conbdar L Gooma de pensr de s personis
pan fescver problemas matemdticos que se aplan o sacioaes &l mundo
real imterschndo con el medin ambeente, la culluea v la bitoeia tealendo en
cucnta sus disposciones cmocionales, La instmccidn maemdiica no debe

memanizars: en esth @tuagion porgue no fomentn s parficipacicén de los

e adiames.
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Ensefanza-aprendizaje: o seliere al procese gue realizan los estudizste o
truvés de sctividodes cognitivas bajoe la guls de un docente, con el objpetiva de
peginir conoeimaenios, ndgquiris diferentes hobilidsdes, formnr hibitos v ke mas
importanie, la formacidn de intervencion.

Habikidindes mntemsiticas; ¢ método principal para fomentar el oprendizaje o5
@ traves de juegos malensibeos con uma vadedad de enfogues para ressver
problemas o jugsr jwegos para feneotar la experiencia v ool aprendizaje
spgnificativos de bog edudsantes.

Juegn de mesa: desarrolln metddico del pensamiento kigico e interpreencicn di
In renlidod. Tienen un conjunts de reglas o nommas que estdn elacionadas con
Ias necesudades de s mdos, s8 28 adecuado Juira b edlmd o Bos qupadomes.
Favorecen el apremdizaje comimsn v el desarmollo de estrsepios mentales
transferibles o otras sctividades.

Juepe didib@ctico: comita de acciones pre-reflexivas ¥ momentns de sinibolismo
alsiracio ya gie ci unn sctividad educanivia que ¢ coplea e diferente nivel o
formatoe, Se refiere a ln prictica de hobilidsdes especificas de domimo y =u
ohjetivores ls apropiacion del dominie sebre el contensdo; ambsén == incluve la
euparsaon de la creatividad del disenador parm crear uno expersencia de
apremdizije efectiva o través del joepo,

Jueges funclonales: estos s juegan on lo primera infascua, en familia. o golpean
In cuna con el pie, repiten cloquens largos, moeven bos brams, hacen gimaasia
coing quicten, recogen objetos ¥ los dejan cace.

Juepns motores: estos Juegos dan un gran salto en los primeros dos afics de su
existencia v contindan durme wada Bonifezs v Boedad sdolie gaen, Comisr,
saltar, corer, gatear, cmpugr, rodar o falar omentar sos noevess activadades ¢
hibalichades motofas al mases D gue Bs o permile liberar s pensiodes
acumuladas, estas actividades se imtercalan en los juesgos Favaris de los bebids,
Los jucgos matematices: sste fpo de edecocidn se basa en ln pecesidad de
desarrollar matemsiticas intesiclivas, Flill-'[il.2|.|1i'|'|11|-t!||]l." e los esindigues Ljihe
hon mostrads imerés on los jeegos matemiticos. Lo multiplicaciin cs, por
xl.l|:||.|:xL-ir.IJI.iI|.|'.ud.'| [rar matemaiegs de sl lis SNt piti demmosiear que el

dos premisis son mevestionsblemente verdslens
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s Lidiea: ez un acio disefiade pars prodecie divesside, alepria v placer,
encaminand (o imstreecicn al enretenimiento segin reglas, sin embarso. par
sus cammcteristices, los estudintes responden o ns seperencus poT iniciabva y
diversitm mias que por deber.

= Planificacion; los nifios expreson s preferencins sobre Tas actividades de
enseiangs a realizar, s sientan en dres comodas demire v fuera del aula y
discuten seciones previes a travds del didogo, como identificar ideas de juepos

de ensefianea.

2.5, Hipiesiz de In investigacian

2.5.1., Hipitesis geseral
Las juegos didéctioos intheyen significantemente en el aprendizaje del rea de
matemdtica de los esmudiames de la LEE. N 20820 “Nuestea Sediors o0 Fitima®™-

Husacho. durante ¢l afo cscolar 2022,

2,52, Hipitesis espeeificos

#  Los juegos diddctices influven signaficaniemente en el apreadizaje def drea de
malemaric llacll.' la compelencia resuelve problemis de cantilad de los
eatudiantes de lon LEE. W* 0B “Muestra Sefora de Fatima"- Hoaclo, duesnie
&l Ao eonlar M122,

# Loy juegos diddcticos influven significaemente en el aprendizaje ded dnea de
matemidtica desde ln competencia resuglve  problemas de regularddodd,
espuivaiencia ¥ cambio de los estud mmies de o LEE, M* 20830 “Nucstm Sefion
de Fisnma"-Huacho, durnnte el afio escolar 2022 "

*  Los juegos diddcucos influven significantemente en el aprendizaje def drea de
mnicmincs desde lacompelencia n:.ﬁcl'w: problenss de Fommn, movim ento y
localizackn de los estudipntes de la LEE MN® 20530 “Mussira Senora de
ai[inw"-HLmu:'h'r. durame ¢l afio cseolar 2022

s Los juegos didictices influven significantemente en el aprendizaje ded dres de
sralermirica desde |8 compelencia rewpﬁ:: problema: de gestidn de datos e
iccrtidumbae de bos astudiantes de |a LEE. N™ 20820 “MNueaua Scefora de

Fatima™-Huaclo, duranmte el afo escolar 2022,
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B
L. Operaciomalizacion de las variables

 VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES | ITEMS |
JUEGLES # Jucgos rudicionabes | = Obtiene vabores sociales, fesms
DIDACTICOS » Muanifiestan interds v se
eniusInsman
e Fomeqta  bos  codlaciod
interpersonabes o o
grearacion wxcial. .
* Juego de sabon s Cumple  las  nommns e
establecidas pam levarlo
whu.
» Disdruta ¥ muesira en |3
redliracidn del jucpo.
= Purticipa activamene ¢n
e juspo propueso,
* Juegn de mesa & Decarrodln Al e
[REnsErEnLnD,
# Elabora expericncias.
* lnsraonzn wnponancia
dal trobaje en equipo en
APRENDIZAJE | » Resyelve problemas e Traduce  cantidades 2 frems |
DEL AREA DE  decantidsd HiNEs HEmETicEs.,
MATEMATICA ® Plantes  probdemas @
partit de una siRsCIon o
UM ERELI MmErica
clmils,
= Reselve problemas |« Manipule ¥ ressclve :
de regularidad, | expresiones sumdricas, frem=
equivalencia ¥ |=lsa estrategins  poro
cimbi encoElrar egquivalenciag y
a;l:r: e e
» Hesuelve problemns e Comprende las formas v
de forma,  selaciones geemdtnicas. fterms
mavimicnic ¥ s gpublece refaciones
localizogion usando kenguaje
EeneLric y
Tepresentisiones graficas
o smbilicis,
= Resuclve problonas | o Orpaniza y  representy
de gestitn de dalos ¢ | aos, frems
incertidumbre |

a4z




& Representa In oourrencin
die sucescs medmnte el

valor de o probabilsiad,
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CAPITULO 111

METODOLOGLA

A1 Disedbe metodoldgico

En este estudio, ozamos on tipo de disedo oo esperimentl iranseecional o
transversul, Dado gue ¢l plon o estrategia se desyrollé parn respomder & las preguntas
e invesstigacicn, s ee hicieron cambios, se trabpid en grope v bos datos de investigackin

sz recopalaron en un momente,

12, Poblacién ¥ muoestra

A2.0. Poblacitn
La poblacidn en estudio, i conforman wodos los estudinntes de ercer grudo de
la LEE N™MEXN “Mucatra Sefors de Fatnma™ en el distate de Huscho, asriculados

en el nfio escolar 2022 ke mismos que suman |k,

122 Muesira
Debido al mmano selativamente pequeio do la pobdacidn, se decsdic walizar
wita herrmmenta e recopilar los datos de eda B poblacatn,
A3, Téenicas de recoleccidn de datos
320 Técmicax & emplear
En lo mvestigecidin de campo, amles de coordinarme com los docentss,
uhlizando onscas de observaciny se q|'||||:.'|n1r| listps e verificicion, eso me p:rmi:l:
tealizar i Investigaciion cunniianva sobre estos dos vanables cualitativas, es decr,

i aeyesgacion desde un ménxln nuamn

32, Deseripoian de Inw;mrummm
Utileomios ¢ mstrumente “hsta de cotejo”™ sobre juegos didicticos v el
aprendizaje de moten#fics, que consta de 15 jtems con 5 allemativos para la primeny
viminble v 1% items com 5 olternativis parn la segunds vornoble o evaluar o bos
estudiantes de cuarto gradoe, de scverdo con =o participaciin ¥ setuacidn durante s

actividisles, se be evalis um o une @ los estudiames cleaidos come sujetes muéstrales,




A4, Téenbeas para &l procesamienta de b informaciin

Farn esie extudio, el sistema estadisticn 5P35, version 23; v L estadistica de

ivestagacida descriptiva: la medida de endencn central, la medida de dispeceidn v

CUriusis.
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CAPITULO IV

RESULTAIM)S

4.1. Anilisis de resultados

Luezzo de aplicar Ia herramicenta de recoleccidn de datos a los esfudianies de coaren

Erpdo con respecto o los uepos didécticos, se obtuvieron bos siguientes resulbades:

Tabla 1

HalTas snga oo s Jnagns .

Parceniaji
Frefuenims Fm' F'IH'IHE' walEg A TR
Wilide  Siempna T TO.0 i ] TL0
Ciati gamrripng i 160 100 60,0
A epiak 10 0.0 10,0 M,
L nunca ] LR 8.0 ug,0
2 20 20 100G
Total 00 000 000
Halas =cgm con Tue amigas,
n=-4
I§ =
e
a
| e |
L [P — P R P JE— [

Balras ToQa oamn e ambpee
Figura 12 Saltaw soga con fus gmines,
Interpretaciin: == cncuesto o 100 estodiantes Ios coabes o TO0% indican que siempre saltan
sogil con sus amips ol 105 imdicon que cxsi siempne selton soga con sus amigos. el 10
indican gue a veces saltan soga con sus amigos, el BO% indican que casi nunca saltan sopm
con sus mnipes y el 20% indican guee nunca saltan =ogs con sus amiguos,
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Tahla 2

Jucgas Kiwi com s amugos,

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilids  Siempr ] 0 60,0 B, 0
Cispei sy 12 1200 120 (T
i wptas 12 124 120 8z,
i nunGa f [ Ki] 8.0 M
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas Wiwi con tus amigos.
]
-
g -
1]
(=3
| .
a
B
2
o ) ) ] ) L]
SemEe o sETpCE LR -= ] Cas nunca Hungs

Jusgas Kiwi con tus amigos.

Fignra 2 Duegoas Kivwd con (s amiges,

Interpretaching sc encucsio a 100 eatedianies los cuales el 68 0% indican que siempre

juegan kiwd con sus compafieros; el 120% indecan gee casi siempee jeegan kiwi con sus

compaiers, el 120% indcan que o veces juegan kiwi con sus compalenos, el 609 indican

que cast manca juesan kiwl oon sus compaficeos v el 20% msdican goe nunca juezan ks

QO S5 COMTIPARETES,
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Tabla 3

Jucgas al escondite con tas amigos.

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilids  Siempr T 76,0 L 0.0
Cispei sy 10 10,0 100 (T
i wptag 12 124 120 8z,
i nunGa f [ Ki] 8.0 M
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas al escondite con tus amigos.
el
2
£ o
o
=
(=3
f.
20
I 1 I ] | ]
SEmpe Tl siETEE 4 yecen Cosl nunca [ T

Juwgas al escondite con tus amigos.

Figura 3 fuegar al excondite com fes apeipos

Interpretwcitn: ¢ encuesto o 100 estediantes los coales ¢l TR indicoan que siempre

juegan ul escondite con sus companeros; ef 100% isdican que casi siempre jeegun al

espondile con sus compaferos, el 120% indicen que o veces juegan al escondibe con sus

compagieros, el 0% mdican que cast punca juegan al escondite con sus compaieres v el

2005 amidican U FILIRLSE Jegsn al o libe Conm s0s |.'-|1|1|'|mﬁcn|x.
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Tabla 4

Jucgas a los 7 pecados con us aniigos.

Parcesisje
: Frecusnda  Porenigje  Pomentaje valon  acamdade
Villids  Siempra T2 Tza Te0 T30
G iy ! A o 1]
i ppad 14 130 130 uim
Casi nunca ] 5.0 a0 44,4
2 &0 20 1HLD
Talal 100 00,0 10600

Juegas alos T pecados con tus amigos.

[

i

Porcentaje

e

T T T 1
SEmpe Tl siETEE 4 yecen Cosl nunca [ T

Juegas alos 7 pecados con tus amigos.
Figura 4 fuegar a lox T pecpdar con fus amigos,
Interpretuciin: se encuesto o 100 estediantes los conles ¢l 720% indkan que siempre
juegan a los 7 pecados con sus amipos; el B0% mdican que cssi siempre jeegan a fos 7
pecatlos con sus amigos, el 13 00% imdicon que o veces jeegan s los 7 pecsdos con sus ami gos,
el 500 indican que casi nunca jeegan alos 7 pecados con =05 amiges v el 0% indican que

nunca jul,'gilu alos T pm,:al,!l,h COML S0 GIrmie s,
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Tabla 5

Jucgas a los avionciios con [us amigs,

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilids  Siempr ] 0 60,0 B, 0
Cispei sy 12 1200 128 o,
i pBias 148 144 140 ua.i
i nunGa & 4.4 4.0 M
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas alos avioncitos con tus amigos.
i
L
£ w1
1]
o
o
(¥
T
o I I 1 |—Il ] .
Cmprs ST A wecen Cagd manca ke

Juegas a les aviencitos con tus amiges.

Fippra 5: Juepics o 08 Gy EURCTIES CEUT T GRS

Interpretacion: s encuesio o 100 eshwdisntes los cunles ol &50% indicon que siempre

Juesin @ ks avioncilos con sos amasos: el V200 mbican gue cisi siempre juegin a e

avionciios con sas amagos, ef 140% indican gue a veces juegim a bos avioncilos con sus

amegos. el 0% mdican gue caxl nunca jeeEgan @ ks avionoies con sus amagns yoel 2

indican gue nuncs juegan o los aviencitos con sus anid gos,
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Tabla &

Jucgas a la gallinita ciega com s compaicms.

Parcesisje
i Frecupnca  Porenizje  Pocenise viloo  scumdade
Willigy  Siempra 0 76,0 TG 0,0
Cii sinrirn 10 10.0 100 B, 0
h vptas 12 120 12.0 83,0
Codrsd nunca ] &1 a.n a8.0
2 2.0 20 100,
Tatal 100 100.0 100,00
Juegas a la gallinita ciega con fus companeros.
BE-
L
.E 4z
]
B
=1
&
o
- I I I 1 []
TR R i AT ERL =] Al IACH K=y

Juegas a |3 gallinies clega con tus campaferes.

Figora 62 fuegas o o gollieie oego con e compaiieros,

Interpretaching s cncuesio a 100 esoedianies [0s coales el 7000% indbcan gque siempre

jucgan a la gallinita ciega con sus compaiesss: el [00% indican que cos siempre juegan a

la gollinits ciegn con sos compateros, @ 120% indican qoe a veoes jusgan g |s gallinity

cieE con sus compideros, of 6,05 indican que casi nunca juegon o In gollinite ciegn con sus

compaierns ¥ el 2 indican que numea ju=pan g la gallinita clega con sis companenss,
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Tabla 7

Jucgas simon dice con s comgaiems.,

Parcesisje
. Frecusngia  Porentsje  Pocentse valida  acumdade
Vilids  Siempr ] 0 60,0 B, 0
Cispei sy 12 1200 128 (T
i wptag 1 134 130 B4,
i nunGa 8 S0 a0 M
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas simon dice con tus companeros,
E‘_‘,r
L
£
o
ol
=}
[+ 8
2
ol I I I L] L]
Sempre T BT A yaoen Ciogl o o

Juegas simon dice con tus companeros.

Flgaee 7! S sdmidn Floe ool s ORI Y,

Interpretacion: se encuesto o 10 estdiantes Tos conles ol 88 0% indicen que siempre

jl_ll.,"'i_:illl sirmdm dice con s oompaiens, el 12 0% mmfican fue Cili 1i|:f|1||'|n: ieEgan LK

dice con sus compaierss, o 130% ndesn que o veces peegan simon dice con oses

cimpkEiems, el 50K bl ican e Chsl ALEGE i slimtn dabe con sk Cargs fleros Y |

20% mndican que nunca juegan sinwkn dice con sus conpabcros,
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Tabila 8

Juggas circuitos con s Conmpaenss.

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilidgs  Siempm T2 720 720 T,
Crsi simrery ] B a0 B,
i pBias 148 144 140 ua.i
G nunca ] 44 40 ag,o
2 20 2.0 100,
Taial 100 100,10 100K,
Juegas circuitos con tus companerss,
Bar
GRS
-
4
£ 4
a
B
20
o ) ) ] ) L]
SemEe o sETpCE LR -= ] Cas nunca Hungs

Jusgas cireuitos con tus companeras,

Flhypnree 8 e g CURCIUEOS Sanl FUS SYRRpoierog.

Interpretaching sc encucsio a 100 eanediznies los cuales el 720% indican que siempre

JUegan circtilos oo st congaieros; el B 0K indscad que cust siermpre |USEan circuias con

sus compaferos. el 1405 indicin que 8 veoss juegan circuilos con sus compaiicms, el 4.0%

indican que cosi suRcE jusgan Circuwiios con sus companerns y el 200% indican gue nunca

juegan circuitos com sis Companenes .
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Tabla 9
Juegas charadas con s comgaficios.

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilids  Siempr ] 0 60,0 B, 0
Cispei sy 12 1200 128 (T
i wptas 1 134 130 a4,
Cosrsi nuince 8 2.0 an ag. o
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas charadas con fus compafisros.
[y
L]
E 2
o
2
o
B
24
¥ T T T 1 T
SEmgEe Tamsl sieTTrE B NEles Coagd e [T

Jusgas charadas con tus compaferos.

Figura 9 Fueger charadas con s comipaiReos,

Interpretaching s cncuesio a 100 esoedianies [0s coales el 680% indbcan gue siempre
jucgan charadas con sus compateres; el 120% mdican que casi seempre juegan charadis
con sus compaferos. el 1309 indican gue o veces juegan chamdss con sus compuanenns, el
50% mdicon que casi nones juegan choradas com sus compafiercs v el 20% indican que

nanca juegan charadss con sus companerns




Tablx 10

Jucgas a las secuencias e nlmeros con tus conpaBcios,

Frecuencia  Pomenisje  Pocentaje valoa

Wiligz  Siampra Ell

o0 D

G iy 10 10,8 0.0
i ppad 16 150 150
Casi nunca 3 54 an
2 &0 20

Talal 100 00,0 10600

Parcesisje

0.0
B0
05,0
ag.0
1000

Juggas a lag secuencias de nUMmeres con tus compansras,

B
r
LS
c
e
-
L
o
=8
2
I_l e
Ir T T T T T
Semrn ol woTpre & yecen Coi runcn Kz

Juegas a las secuencias de numeros con tus companeros.

Figporee M feepus o lay secaencias de oemems con ey oo o Sens,

Interpretaciin: s¢ enooesio a 100 estediantes 05 conles el T00P% indican que siempre

Juian @ les secuencias de nimeros con sus compidieres; el 10005 indican gue casi sicmpre

Juegnm a lns secuencits de nimernss con sus compaierss, el 15 M indican que 0 veees juegan

a | secuencins de mimers con sus compafieros, el 30% indican que i nunea juegan a

los sccuencins de mimeras con sus compafieros v el 20% indicon que mumcn juegan o lns

SRCeencuas e mirmetis com 0% Lo fieT0s.
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Tabla 11

Jucgas a las camas con tue familia.

Parcesisje
i Frecuenoa  Porcenize Pomcentgjevaloa  acumdade
Willigy  Siempra 76,0 TG 0,0
Cii sinrirn 10.0 100 B, 0
h vptas 120 12.0 83,0
Codrsd nunca &1 a.n a8.0
2.0 20 100,
Tatal 100 100.0 100,00
Juegas & las cartas con tu familia.
e
.E 2
.
B
F.
Sempre Coni ciempre ooynoen Cosi nunco Huroy

Fagueee 1 Deegay o dax cartas oo i fumilio,

Juegas a las cartas ¢on tu Familia,

Interpretacin: se encuesio a 100 estediantes los coales el T00HE indican que siemipre

ez o las cartas con s familia el 1900% indicon que st sempre juegsn o las cartas con

su Fnmilin, el 1200% indicon que 3 veces juegon o s cartus con s familia, of 0% indican

gjuie CRsE NuncE foeran § las carlaes conosi Gamihia yoel 200 indican que nomea juegan a les

cartas o su famalia.
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Tahla 12

Jucgas ajadees con tus amgos,

Parcesisje
i Frecuenda  Porcenize Pomentgjevaloa  acumdads
Wilidgs  Siempre 72 720 720 T80
i simwrers 0 B0 LY LT
A ynoas 16 1510 150 A
Céssi e 3 30 aw 0,0
2 &0 2.0 104,13
Talal 100 1000 100,
Juegas ajedrez contus amigos.
[
iy
2
3
<]
']
B g
-
[ 9
28
L I I I 1 L]
ST Tadl SHETpCE B vt Casl e T

Jusgas ajedrez con tus amiges.

Figura §2; Juegas qiedres Com fS amigos,

Interpretacion: se encuesio a 1H esnsdiznies los cuales el 7200% imdican que ssempre

jacgan ajedrez con sus amagos; el 0% indican que cost sempre juegan apedecz con sus

amgos, el L3O indican que & veces jeeps apedres con s amgos, el 309 indican que

ikl nunca juegan ajedres con sus amigos yoel 20% indican gue menca jeegan ajedeer con

SLIE AMiEOE,
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Tabla 13

Jucgas ludo en casa con it Tamilia.

Parcesisje
. Frecusngia ~ Porentsje  Pocentse valoo  acumdade
Vilids  Siempr ] 0 60,0 B, 0
Cispei sy 12 120 128 oo
i pBias 10 0.0 10.0 L]
i nunGa f &0 8.k M
g 20 2,0 100,00
Talal 100 100,00 106010
Juegas ludo en casa con tu familia.
Ba
[
5 -
=
w
E
=3
=8
ad
[Er—
o 1 1 T 1 L |
SETEE Coanil siempre B oyecen Casi unca Hurcy

Juegat ludo en ¢aga con tu familia.

Figwre 8 Juepas fwdo en caze con i i,

Interpretacion: se encuesio o 100 estadianies os cuales el 68 0% indician que siempre

uegnn ludo en cospocon se familiog el 120% indican que cost sicmpre juegan ledo en cosi

oo s Taemilia, el W0 0% owdican guee s veces juegan ide on can con s Tarmlia, el RO

indican que casi nunea joegan ludo en caspeon su famila yod 20% indican que ausca jucgan

ludks en cass con su Camalia.
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Tabls 14

Jucgas doamno con s ami gos.

Parcesisje
i Frecuenoa  Porcentze Pomentjevaloa  acumdads
Willigy  Siempra B0 60,0 80,0 60,0
Cii sinrirn 20 200 200 B0
h vptas 13 130 13.0 0,0
Codrsd nunca 3 2.0 an a8.0
2 2.0 20 100,
Tatal 100 100.0 100,00
Juegas doming con tus amigos.
H,:.-
5_'&—
A%
2
3
<]
w
o ]
-
[ 9
g
12
L I I I 1 L]
ST Tadl SHETpCE B vt Casl e T

Jusgas domine con tus amiges.

Figura {4 fuegds domine con 1w amiges,

Interpretacion: se encuesio a 1H esisdianies los cuales el BOPE imdcan que ssempre

jacgan doming con sus amdges; el 2000 indicun gue cosi slempee juegan dominog con sus

amugos, el 13.0% imndican gue o veces juegan domme con sus amgas, el 3 0% indacan que

sl nunca juegan doming con sus amiges v el 200% indican goe menca jesgan domine con

SLIE AMiEOE,
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Tahla 15

Jucgas enga en casa con tu Famila,

Parcesisje
i Frecuenoa  Porcenize Pomentgjevaloa  acumdads
Wilids  Siempra ] 20 68,0 5,0
Cori Horgen 12 120 120 a0
LR al] Lk} 10,0 oG
Codrsd nunca T T4 7.0 0
a1 30 2,0 TG

Talal 100 1000 1000

Juegas jenga en casa con tu familia

[

43

Porcentaje

T T T 1
SEmpe Tl siETEE 4 yecen Cosl nunca [ T

Juegas jenga &n casa con tu Familia,
Figura F5: Juepay jengn en oasa con i familia,
Interpretuciin: se encuesto o 100 estediantes 1os conles ¢l 680% indkan que siempre
Juegan jemEaen casa con 20 thmilise el F20% indican que casi siempre jeegon jenga en cass
con su familia, el 100% indican que & veoes juegan jenga en casn con s fomilia, el 710%
indican gue casi nunca juegan jenga en casa con su familia y el 300% indican que nunca

il,ll:;-;:ll:j:_'nl:il e eisia con su G,




Luegao de aplicar 1s herramienta de recoleceiin de daios sobre gl aprendizsie da la

matemditica de los esnalianics de cuarto grado. abtovimos les sigusentes resuliados:

Tabla 1

Expresis cantidades de hastn seis cifras, de forma simbolics o grafica,

Wil Siempre il

Caml gemore 12
A vBDEs 10
Ciasl nunca T

Parcontajo
NI ) ocwrelds
LR 6.0 68,0
120 12.0 0o, o
10,0 100 L]
7.0 Er e}
i} 3.0 THLD
100.0 _ogp -

¥ -

Expresas coartidades ds hoasta ssis cifras, de forma simbalica o grafica

B
[
F -
o
il

by

T I 1 1 L]
Sy e T AT & yECER Dl nunca [f T =1

Expresas cantidades de hasta sels eifras, de forma simbélica o grafica.

Figuee 1 Expresas cantidkades de hasra seis ofras, de forma stmbolics o grdfice.

Inwrmwﬁn: seoenguesto o 1) estediantes os cuales el 830°% indean gue siempre
expresan cantidades gla seis cifras de forma simbdlica o grifica: el 1 20% mdican que

CHsl SIEmpre expresan -:i-mtitlw de baista seis cifras de forma simbolica o grifica. el 10005
lsasta sess cifras de forma <imbalics o gedfica. &

indican gue a veces gx presan cant

TA0% inuacan que casi nuncs expresan miduﬂw hiestii, seis cilras de forms simbdlica o

grdifica ¥ el 30% indican qgue nuncs expressn conlidsdes de bastn seis cifeas de foses

simbeilica o grifica,

Bl




Tabla 2 -
Empleas la descomposicion equivalente ¥ aditiva de mlmerss hasto seis cifras en unidad,

decena. centena. unsdad de mullar, decena de millar para resolver peoblamas manermdticos.

Parcanije
Eut.uand: Pementse  Porcentaps vibdo acurmelado
¥Wilido  Slempra 1] 6010 &0 L
Casi BT &0 0.0 2000 B0
LR 13 13,0 13.0 13,0
CEEd nunca ] &0 5.0 1[N e]
M 2 2.0 2.0 THLG
Talal 1oa 00,0 1000
- Ea wlle (& 1 o melldfire sl sadrrmres Faeesbe seds ecdfroa-
- . --;_-..n.;l-'“__-:.- srmild e mram pamrm w -
L i 2 | i 1
o S S R S o

Figure 2! Bmplogs la descompasicidn eqivalente ¥ aditiva de aelmeres asta seis oifras en
iricad, decena, centend, pwidod de millar, decena de millor pore resolver prodiemas
PN e

IIHH:H‘:EH-I'IH: s epcuesio @ 106 estidianies Jos ciales el 80P indiean que sempre
einplean ln descomposicidn equivalente ¥ aditiva de adaseros asls seis eifres en s unadad,
decena. cemteny, unidad de millar, decens dtaillu:r para resslver problemss malemiticos; <l
2000% dscan quc casi siengee conplean la descmnposicsbn oquivalente ¥ aditiva de
nimerss hasts seis cifros en la unidad. decena, centena, unidad de millar, decenn de mil
por reselver problemes mitemdticos. e 130% indicen que 8 veces emplean s
descomposicion equivalente v aditiva de maimeros hasta seis cifras en la unidad, decens,
centen, unidod de millar, dece nbtl: millar para resobver protlemas maslemiticos, ¢l 30%
indicun que cosi nunca emiplesn b descomposicion aquivadents ¥ aditive de mimeros hastn
sl cilms en la umidad, decem, cemtena, wnidad de mill, ﬁmﬂlil ile mille juira reslver
probiemas manermdtscss y ol 20% indican que nunca emplean ln descomposicsin equivalenie
v i va de ndemeros hagts sals cltms en la onddxd. decena, centena, nnutad de millsr, decens

die millar para resolver problemas matcindicns.




Tabla 3

Explora v describes las nociones numéricas de seis digitos.

Parcesisje
: Frecusnda  Porenigje  Pomentaje valon  acamdade
Villids  Siempra 1] 0 GA.0 IR
G iy 12 12,8 120 1]
LR al] Lk} 10,0 oG
Casi nunca ] &.0 an 44,4
2 &0 20 1HLD

Talal 100 1000 1000

Exploras y describes las nociones numericas de seis digitos.

Porcentaje
%

— 1
¥ T T T T T

Gempen Canl mmpre & yocen Casi nurcn hurc

Euploras y describes las nociones numdricas de seis digitos.

Figura 3: Egploras v deserdies by noee fones nondrtcay de sets dégios,

Interpretacion: se encuesio a 100 estudisntes los conles el 620% indican que siempre
explovan ¥ describen las pociopes memdricas de seis digitos: el F20% isdican que casi
siempre exploran v descrben las nociones numéricns de seis digitos el [05% indican gue 5
veces explomn y describen las mociones numénces de sews digitos, el 5500% indicon que casi
nanca explorom v describen las nociopes numéneas de seis digitos ¥ e 205% imdicon que

nunca :'l.]lilnr.lll mi deacriben Tis nociones momércs de seis i,




Tabla 4

Aplecas diversns estrategias pam contar mbmeres de basta cinoo digioos.

Parceniaje
. Frecuenoa  Porcentze Pomentzjevaloo  acomdade
Vilids  Siempna T2 Tzh Te0 70
G sisrien ! B0 o 1]
i yppas 16 15,0 15,0 L LN
Casi nunca 3 54 an 44,4
Nirws 2 &0 20 1HLD

Talal 100 1000 1000

Aplicas diversas estrategias para contar numeres de hasta cinco digitos.

=

N

- ] ] ] ] |
L el AN E B R i LR (e

lplﬁﬁiilﬂ'l'iﬂ:ll estrategias para contar nimeros de hasta cinco digitos.
10

Figpra 4 Apdices diversay exirateging por contir nimerss ae hada cinee digios
Interprﬁclﬁu: s encuesin o 1K) estudiantes los cuales el T200% indscan que siem pr
.a|a-|i|.'.zn| cliviersa estmtpes JEara contar mime s de hasta cine I.UEIEH'\": el B pwdican CjLies
cas siempre aplican diversas mrwm para coatar ndmerss de hasta anco digitos,
I3 0% indicai quea veces aplcan diversis Eﬂ.ﬁglit prar combat nimeres de hasta cloeo
digitos, el 205 indican que casi nuiaca aplican diversas ﬁ.sw.:gim para contar akmeins de
hasta cinco digitos ¥ el 20% indicon quee nupca splican diversss estrategias para contor
nédmeros de hasta cinco Sigiins,




Tabla 5

Croas relaciones entre dos datos equivabentes v 08 comwicries cn ecuacaones.

Pt
Wilidy  Siespm ] 0,0 0D T
Cmi shamprs 10 10,8 0o &0
A vaces 12 1240 20 =20
Coemi nuneca ] 6.0 G .0
B 2 20 ] 100,10

Toial 100 1000 OO0

Creas relacionss entre dos datos equivalentes y los conviertes an ecuaciones.

Porcentaje
i

=y

¥ T T T T ]
EETrE Cand SRS B sEsed Cial mara [T
Creas relaciones antre dos datos equivalantes y los conviertes an

BcUaElEREs.

Figura 5 Crear relfaciones enive dos daros equivalenras v los comdentes en ecwaciones .

Interpretacion: se encuesto o 1 estudiantes los cules e TV indicnn que seemipre crean
relociones entre dos datos equivalenies v los comvienien en ecuaciones; el [0 indicon
que - easi siompre orean relociones entre dos dates eguivalentes ¥ les convierlen cn
ecpaciones el 120% indican que a veces crean relaciones entre dos datos equivalemtes y os
convierien en eowkiones, ol $0% indican gue cesi nunc cresm relaciones entre dos datos
equivalentes v los convierten en ecusciones v el 200 indican que munes cresus relaciones

e dies glalos i:‘.|.||.|i'u[:_:|:||n.-.x i oS COmIvierlen & 2o s,




Tahla &

Justificas el proceso de salucadn,

Parcesisje
: Frecusnda  Porenigje  Pomentaje valon  acamdade
Villids  Siempra T o0 D TG
G iy 10 10,8 0.0 1]
i ppad 16 150 150 ug.i
Casi nunca 3 54 an 44,4
2 &0 20 1HLD

Talal 100 1000 1000

Justificas & proceso de solucidn.

B
=
n =
2 4
o
(5]
[
o
(i

2

o I | 1 1 |
ST R Tl BiSFRprE B oweces Cimal et AT

Jdustificas el proceso de selucion.

F.I__s.'ﬂhr fi: .flh'n'.l'ﬂl i el R ETR et ol fabit

Interpretachin:g 5o encuesto & 100 estudiantes los cuales o T00ME indecan que semprs
Jjustifican el proceso de salucion; el I00% indican que casi siempre justifican el proceso de
sobsidn. el 130% indican que o veees pustificon el process de salucidn. el 20% indican gue
el muenep justifican ¢l proceso de solocion v el 207% indican gque nuncy justifican ¢ procesn

de solucion,




Tthh?

Conoces la relacidn cntre la potenciaciin v la miltiplicacidn de fsctores.

&0
120
114
5.0
20
100.0

Wiligz  Siampra il

G iy 12
£ pitak 14
Casi nunca ]

2
Talal 100

Parcesisje
GA.0 IR
120 1]
130 uim
a0 4.0
20 1HLD
10600

Congces larelacion entre la potenciacion y la multiplicacion de factores.

o g T —
e Zam wETrE

B wece

_l . ||—1

i nca I'l.r.\:l

Conoces [a relacion antre fa potenciacion y la multiplicacien de factores

Figure 7 Conoces i@ velicidn enire q porercieoian ¥ ha mwiaplicecion de fociores .

Int:rm'catiﬁn: seoenguesto o 1 estediantes os cuales el 830°% indean gue siempre

conaeen la relagion v:rlt'rca potencinzidn v I multiplicacidn de fectores; el 12 0% indican

gue casi skempre conocen la r:l:ll:il'lTlél'Hl'l: la potenciscidn ¥ b muliiplicaciin de fciores, el
13 0% indican que a veces conocen ki relsciin emneé: potenciacion ¥ Lo muliplicacidn de

factores, el 505 indican que casi nunen conocen B relacidn entre E patenciiciin ¥l

muliplicaciin de faciores y ¢ Z0% indecan que sunca conocen Bn relacidn entre |a

polenciackin ¥ I multiplicacidn de factonss,

LTy




Tabila 8

Realizas afirmacioness v 1os justificas o procoedimeentos concretos.

Parcesisje
: Frecusnda  Porenigje  Pomentaje valon  acamdade
Villids  Siempra T2 Tza Te0 T30
G iy ! A an 1]
LR 14 144 14.0 a4,
Casi nunca 4 44 4.0 44,4
2 &0 20 1HLD
Talal 100 00,0 10600

Realizas afirmaciones y los justificas con procedimientos concretos.

B

Sy
[T}
H

3 45
[=]
¢+ 8

23

& I I I I L]

ety L] T gETrE A wmcw Coael munes Hares
Fealizas afirmaciones y los justificas con precedimientos concretos
Figere &: Revdizoy aitriw s v les fustificay con procedimieTiiog conereios,
Interpretaching e cncuesio a 10 estsdiantes los coales el 7200% indecan que siempr
meal s ol e innes |1hJL|H|iﬁL‘HI:I R h]A] Enu.'udilniu:l[ln concrelos: el K I padican HEY Caxn
sremmpre realizan afirmaciones v los joatifican con procedimientos comceetos, e 140K
indican que a veces realizan afirmaciones v o justafcan con peocedimentos concretos, ¢l
40% mafican que casa nunca realizan afimsaciones v los pustifican con procodimecabos
coneretos ¥ el 20Ky indicon que nopce reslizan afrmaciones nio los jestifican con

procedimicniug oongreos,




Tabla 9

Expresas s conocimicnios a trawds de materiales o gesfseos aomrsios,

=
Parceniaje
i Frecuenoa  Porcenize Pomentjevaloo  acumdade
Wilids  Siampra ] 20 68,0 5.0
Cgrti wwrgen 12 120 120 ao
LR 14 150 130 M ]
Codrsd nunca 3 2.0 an a8.0
Hirsy 2 20 2,0 TG

Talal 100 1000 1000

Expresas tus conocimientes a travas de materiales o graficos concretos.

Che

Forcentaje

= [

£ T T T T T
SETjE Cmti gEmTE e & yEcwn CaEl urEn [ T =1

Expresas tus conocimientos a traviés de materiales o graficos concretos.

Figpre 9 Faprems Ry Cenmcimier oy o ey ale mareriales & grifices comerriog,

Interpretacion: se encuesio @ 100 estudianies os coales ol 63 00% indean que siempre
SRPICHIN Ss Corscimaeatos a trees de matersales o graficos concretos, o 12.0% indican que
SHEL MBS @Xpreta SIS conocanmenios a traes de materiales o grifeos oomeretos, &l 1300%
indican que o veces Cxpresall sus Cconacimisnios a trees de muenales o gréficos concretos,
gl 3 1% indicon que cosi nunea expresan =5 conocimisnios 4 traes de materinles o gnidieos
concretos ¥ ¢l 200% indican que mmen expresin sus conocimienios & itees de majerinles o

erificos concrztes,




Tablx 10

Empleas procedinuientos, cstratcgas v recursos para la resoducicn de protdemas.

Wiligz  Siampra

G i

LR

Codrsd nunca

Talal

Frecuencia  Pomenisje  Pocentaje valoa

1

Ell .0
10 0.0
12 124
i .0
& .0
31 1000

e
10.0
12.0
a.n
20
1000

Parcesisje

0.0
B0
0.6
ag.0
1000

Empleas procedimientos, ssirategias y recursos para |a regolucion de

problemas.
i

fre
|-

a3
:
-8

2]

| —
5-1’1:-- L :'I-'rprr i -.-I:n Cani rll.l'l-:l hll\.r::l.

Empleas procedimienios, estrategias y recursos para |a resolucion de

d-rn“!rl‘ll'l.

Figera 1k Empleas procedimicnros, ealvalegias ¥ recwrsos parg o resalucidn e

prodlema,

Interpretacion: s cnwrﬁ o 100 estdiantes Jos cuales el T00P% indan gue siempre
emplean procedimienios, estralegias v recursos p-.uaa resolucion de problemas; el 108+

indican gue casa Llempee cinplean procedimimios, catmtegias v n:curE pada ko peaodue ki

de problemas el 120% mndicon gue a veces emplean procedimentos. esiralegns ¥ recurs

auu I resclucidn de problemess, o 6.0% indican gue casi nasca emplean procedimicsios,

eslralegian ¥ necursos para la m&n-]uci{:bde problemas ¥ ol 20% inclican gue nunca cmplean

procedimienios, estrtegins y recursos paea la reseducion de problemas.
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Tabla 11
Resuclves 5 repaescnias fgusas peoandinicas,

Parcesisje
: Frecusnda  Porenigje  Pomentaje valon  acamdade
Villids  Siempra 1] 0 GA.0 IR
G iy 12 12.8 120 1]
LR 14 144 14.0 a4,
Casi nunca 4 44 4.0 44,4
2 &0 20 1HLD

Talal 100 1000 1000

Resuslves y representas figuras geométricas.

Porcentaje

o f—
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Smmpre Sl e A& yEcen Cad funca [ETe=

Resuelves y representas figuras geometricas,

Figura T Resuelves ¥ representas figuras geomdfrions,

Interpretwcitn: e encuesto o 100 estediantes los conles ¢l 68005 indicoan que siempre

resuslven v representan figuras geomeédtricas; el 12.0% indican que casi siempre resuelven y

representan figums peoméricas. el 140% indican gque o veees resuelven ¥ representan

figurs geomdtncas, ¢l 4% mdican gue casi nunca resuelven y represeatan figuras
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Tabla 12

Estableces melaciones entre las camcten sticas de oljetos imagisanos o rcales.

Parcesisje
: Frecusnda  Pomenige  Pomeniyje valoo  scamdade
Villids  Siempra T2 Tza Te0 T30
G iy ! A o 1]
i ppad 14 130 130 uim
Casi nunca ] 5.0 a0 44,4
2 &0 20 1HLD
Talal 100 00,0 10600

Estableces relaciones entre las caracteristicas de objetos imaginarios o reales.

md

2

T —
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T = LR =] Casd mancn [T =1

Estableces relaciones antre |38 caracteristicas de objetos imaginarios o
reales.

Figora 12 Extableces relaciones enfre lay caractenistivas de aliong imogimarios o reales,
Interpretaﬁu: s encuesin o 1K) estudiantes los cuales el T200% indscan que siem pri
ecliblecen relEsiones enfre las carmclenaycas de ﬁhﬁj‘rﬂ MG InEries @ reabes; al B
indican gue cas swempre establecen nelsciones entre  las mram-ﬁztir:us de objeios
imagrmarios @ reales, el 1300% indican que §@ veces establecen relacionss entre &

racieristicas de oljcios imaginanos o veales, ¢ 50% indican que casi nuica establecen
relpcionzs entre Iﬁ{'ﬂmtﬂﬁﬁkﬂﬁ de objelos imaginanos o reples v el 2F: indicon que

nunca csigbiccen relaciones ene las caraoieristicas de objetos imaginarios o reales.
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Tuhla 13
Scleccionas v utilhizes procedimicnls o recursos para determanar el resultade de los

SCORTC eI olidsanos .

Parcandije
Em:.uanu'-t Porcentae  Porcantape vilaa  acermolads
¥Wilidn  Slampra 7 FLe8Y e LD
Gasi e 10 0.0 0 B0
& aes 12 1240 2.0 2.0
C#si nunca ] &0 .0 ai.a
e 2 20 2.0 LD

Talal 1o y0oa 100.0

Esleccionon y utilizas procedimisntos o recursos para determinar o resultado de
los acontecimientos cotidianos.

e
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Beleccienas v ulilizas procediflentss ¢ feduries para determinar al
resuliado de lox acontecimisnios cotidianos,

Figura 132 Seleccionas v wiilizes precedinientes o recursos pra determiinoe ¢f resaliado
ale s geawirecide o conldianns,

Interpretaciom: se encuesto o 1H estediantes los cunles o 70009% indican que siempre
seleccionnn v owilizin procedimienios o recarsos pars dederminar el resuliado de bos
meontccimienios cofidianos; ¢ HRY% mfican que casi siempre seleccionan v abilizan
Tns-u-_-l.liniuullm O PECUrSOS Piira deterimanar el resualtado de les acoatcimienlas cobidnmons, el
120% imdican que o veees seleccioman v utilizan procedimientos o recursos pira determuinor
el nesiltacdo de bos scomtecimientos cotidiznos, el 60% indican que casi mnca s leccbonmm
v utifizan procedimientos o recursos para delerminar ¢l resulisio de los sconiecimicntos
cotidianes v el 20 indican gue nunca selecoonan v utilizan procedimientos o recursss

para determinar el resultado de los aoonecimientos cotidiunos,
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Tahla 14 i
Resuelves problemas de las cuatoe operacsones bdsacas, aplicando sus propsns cslrategaas.

Parcesisje
: Frecusnda  Pomenige  Pomeniyje valoo  scamdade
Villids  Siempra 1] 0 GA.0 IR
G iy 12 12,8 120 1]
i ppad 12 124 120 ule
Casi nunca ] 6.0 a.n 44,4
2 &0 20 1HLD

Talal 100 1000 1000

Hesuslves problemas de las cusiro operaciones basicas, aplicando sus propias
estrategins,

-

1 1 1
il ] T e LR ] Gl e L Ee ]

Resuslves problemas de las custre sperasiones basieas, aplicands sus
propias astrafegias.

Fivera F4; Reonehves protemos de lns oo apergciones feivicoy, aplicondo ses propias

i T T
IIHt'rD-n:LEW'I: s encuesio o T estmdianies los cuales el 630°% indian gue stempre
reswelven problemas de las cuatro n;p-nrm:-mﬁ bisscad aplicaimds su prghos strategias; ¢l
1205 oelican gue casi siempre resuelven problemas de ks cuatn upaa:iuneg baisaias
aplhicando =0 propias estrategias, ol 1200% indican que o veces mesuelven problemas de las
Ak nptac‘irmnﬁ buisicas aplicnndo su propias estrategias, ef G0% imdican que casi nunca
ressclven problemss de las cuato a::ra::imma..hﬁ}:as aplicandd su propias cstratcgias v ¢l
20 indican gque muncy resuchven probiemas de las custro operaciones hisicas aplicando sw
PrOpiis esiraieging,
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Tahla 15

Para imerprctar la mforasacion basada en los datos, mica los graficos de bamas.

Parcesisje
: Frecusnda  Pomenige  Pomeniyje valoo  ascamdade
Villids  Siempra o0 D TG
G iy 10,8 0.0 1]
LR Lk} 10,0 oG
Casi nunca &.0 an 44,4
&0 20 1HLD
Talal 100 00,0 10600

Fara interpretar la informacion basada en los datos, mira los graficos de barras,
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Fara interpretar la infermacion basada en los datos, mira los grificos de

Fignra 15 Parainterpretar fo informaciin boasada e fos dases, onire lox praffoos de berras,

Interpretacion: s encuesto o [ esiudianies ks cuales el TO0% indican guee sieenpre ar

interpretar la iforasc ios basada en los datos mran los geificos de baress: el 10095 indican

que cas slempee paca interpretas la mbormacion basada en bos daws miran los grificos de

barmras. el 1005 indican que o veces parn vierpretar la informecicn basada en los daws

miran los prifices de bareas, ¢f B,0% indican que cosi nunca pacs inkerpretor la informacicn

basmdn en los datos miran los grificos de barmas y el 20% indican que nupcs para interpreiar

Iy informncion basads en bos dotos mirnn los grifies de barms.,
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4.2, Comtrataciin de hipiiesis
Paso 1

5]

Hi Los egos didicticos mo inflaven significomemente en el aprendizae del
irea de matematica de los eshediantes de b LEE, N 208 20 ~Meestra Senor
de Fatima ™ Huache, deranie el afio esoolar 4122,

5]

H): Los juegos diddcticos influven significaniemente en el aprendizape del frea

de matematica de bos estudiantes de ba [LEE, N 3E 2 "Muesira Senora de

Fatima™-Huacho. durame el afio escolar 222,

Pasn 25 o=

Paso &
Lo= < 64
i |
1-
fp=-24
Faso 4;

Decisian: Se rechaza Ho
5]

Conclusidn: 3e pudo comprobar que la asertividad influye sagmificatvamente en 108
Juepes didicticos influyen significaniemente en el aprendizage del drea de mstemitics
de los ednudiantes de b LEE. MY 20820 “Nuestra Sedoea de Fatinsa™-Huacho, durame

cl aflu escolur 2022,
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CAPITULO V

DISCUSION

B0 Discusiin de resultados

5]
D los resuliados oboenidos, scepramns b hipdtesis pencral goe; los uegos
didécticos influven significontements en ol aprendiznje del drey de mitemiitics de bos
estudisnies de la LE.E. NT I0820 "Musstra Sefiorn de Fitima™-Huscho, dursnte 2] o

cseolor 2022,

Estos resultados _ﬂu&‘&m relacidn con bo que sosteene Paochasecla {20185, guicen
en su estudio concluyo que; Durante el desamolle del mbajo de imestigacion se mudo
evidenciar gue los esiudsantes de Soo grado de o Escuela Prinaria Paralebo “B™ “Miguel
Riofrio™ presemion defectos en ln realizacion de ejercivios de multiplicscion, divisid
resnlecion de problemas, desarmlld un programa altemative sobre I impadanci del
wan de uepes didictices parn mejorar el aprendizaje de las opersciones hisicas de
multiphcaciin ¥ divisin, Tambsén guondan elcidn con el esndio de Ledn (28,
aquicn legaron w cone lusidn gue: La prscha t-5tudent utilizado en el pretest de los dos
grupos mosted que el puntaje promedie del grapo control fue de 3927 puntes. y el
[risdvLaje pmmai: del grupo expermental foe de 28595 pustos. Estos resuliados
mussiran gue los estudisnies de premer aiio del besiino de Eduecsesin Cooperativa de
Enseitanzs de s estadios de Chupol v Chicud Primero en Chichicastenangn saben oy

peseo sobire ¢l tema de las fracciones,

Pero en lo que concierne a los espudis de Coax (M16), asi come Anapan.
Choguee y Flores (2009 concluyeron gue: Este irbajo de investigacion propone cimi
I juegos rasdicionales mds populares o comockbos en molemiticas pueden ser
adaprados o modificados con fines p:{la_gngiaﬁ para gque Ios estudisntes paedan tmbajar
¥ aprender en allos, como se presenta en un mareo tsdneo. L impornancia del juceo en
el sprendizaje. especuilments en el campo de lns matemiticns, se ha dcmmtlﬁu. ¥
taenbata s ha desvosteado o través de s pesultados del presente tabago. Los juegos
did#cticos tuvieron wn impacto significativo en el upmruii?ﬁ de fas matemilicss de o=
estudimites de tercer pricko del estwblecimiento educative San José v el Bedemor de ln
region Yictonn, Porque: Te 3054 caloulado os moyor que T= 2086 critico,
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5
CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

f . Conclusiones
5]

s 5S¢ concluyd gue los juepgos didicticos mfluyen significaniemente en el
sprendizaje del dnes de metemEtica de los eshdiaples de la LEE. NY HIEXD
“Muaslra Sefiora dél-'itlma“,:ﬁaliuudu OPEr aciones coSmias que permatan o
procesamienio de informacion matermmitics relacienads con el conteo, el cilclss,
la geometra, la probabilidad y la resolucion de problemas, asi como buscar,
vrtleiar, sisternatizar ¢ interprewr el munchs gue fos rodea ¢ resolver problemas
et diferentss siluaciones.

®  Los pegos didactices influven significantemente en el aprendizape del dren de
mitemiics desde b compelenas esuelve problemas de canbdad de fos
esudentes de la LEE. N" MIEN “Muestra \aPunu‘Hle Fiarma", pesodviendo
prrctsleniis o prlasleando nuesas Bress que red i ieran comsinir ¥ comprender los
comcapiis de ndmeros . sisiomas numdéricas, Eﬁﬂ@.ﬂ.ﬁ ¥ propicdodes.

®  Los juegos didictices influyen significantzments en el aprendizape dal drea de
maemiitics desde la cwmpetencia  respelve  problemas de  reguluidad,
equavalencia ¥ cambie de los estudmantes de In LEE, WY 20820 “MNuesim Sefom
de Farmma™, va gue son capaces de descnbir |a ﬁ|l|l"-'w'.'-lit v peneraliwar Ty
regularided y varisckin de uno contidod s otrs uiilizondo regles generales que les
permiten enconirar vakores descoancidos, establecer limites y predecir el
comportamenta de los fendmenns.

a  Los juegos dhdictices influyen Higrﬂﬁmntmntt el nprendizaje dal frea de
maemiitica desde W competencia resuelve protlemis de fomma, moyimienios y
Iocalizacion de |los estudiontes de m LEE, N 20820 *Nuestra Seiiom de
Firima™, daclo que Ios phjetos se posicionan vy mueven £n éﬁpﬂ;‘in. a5l CoMTH
ellos mismwos, es posmble interpretar, visualizor ¥ relacionar lis coracterizticns de
t objeras arilizandas formas geoméincas Mdimensionabes y uldimmhg.

#  Los juegos diddctioss influyen siznificantemenee en el aprendizaje del drea de
matemiies desde fa competencin resselve problemas de gestsin de datos @
incertidombre de los estsdiames de la LEE N" 20820 “MNuestra Seflora de
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Farima™, resolectandn, -:H'E.."II:'II:l'.IHd-II- ¥ mepresenlando s e [RIRSFTH]
informacicn para ¢l andlises, merpretacion ¢ infoencia del compotamic ato
determunria o estocdstso de sifvacionss ublizando medidas estadistices v
protrablisticas.

2. Becomendiiones

En cste enfogue, los masstens de aula deben tener en cuents gue el juegs es
fundamental parn desarreliar el potencial de un nifo v que no edo ec lipiz y
papel.

A le= putoridades de b LEE, N* 20820 “Muestra Sefiorn de Fitima™,
especmlments & s supervisores o sdminisrxlomes, gqoe oontinten mvesigsixk
y planificands o realizando progromas de capacitacicn o tallenes para odos los
maesleos de fnomsniocidn educaliva fara (omovers jeegos aducalivos a kos
catudiustes en sus escuclas,

Los docentes deben atilizer unn vamedod de juegos gue incorporen @l desammolin

& habilichades ¥ destiresss qoe Taclien el procesoe de emellans,

Los docemtes deben promover bes ju:g&; pedagdescos como on elemento
educaive muy  imporanse, utilizands jeeges como: jugsmoes con el S
cocodrile, jueges divertidos. ebc. para ponetdos ca prdctica v adguiri
comocimiznies de peometria v estadistica,

La |1n1|1|1:i,:i|'rr| gzl j'u:_:;;u e el .|'||-'|'|:.:||,Ii.r:|jr elicalivn ex i|r|'|'u1'rT:|s'|r4,-: LS I
nifins utilizan material concrete para los cjercicios propuestos, v, ademiis, <l
Juepn e un medsn die disiraccidm v relajsciin.

El docente debe ser an investigador, preocapado por el cambio én Lo educackin
va que e voldtl, yoelegir el método a splicar en funcafin de las necesidades di

aprendizaje.
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Anexo | Lista de cotejo pary los estudisntes de conrto grado

.
UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINOG SANCHEZ CARRION

i

iy

FACULTAD DE EDUCACION
] /) ESCUELA PROFESIONAL Eﬁﬂ[ﬁﬂ
ST PRIMARIA Y PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
CUESTIONARIO

Instrucciones: mediante b ficha de observecion se dard & comocer el nivel que cadn mifio

presenta durante a actividad ., por ende, s ha planteade las sigmentes allemativas,

| i 2 3 d £ |
NLUNLCA CASINUNCA | AVECES | CASISIEMPRE | E-ill'-'I-'IFI-'.l'-_l

™= ITEMS SIEMPRE | gl | & CAEL | MUNCA |
! HIEMPRE | VECES | SN0

Juegos tradicionaless | | R

| Baltas soga con s anigos

| Juegas Kiwi oo s amigos

! Juegas o log 7 pecados com tus amigns |

1
2
! 3 | Juegos al escondite con tus amigos |
4
5

I ]Uﬁ'gﬁﬁ & Lo AVRMCIng coa Tis aAMEnG |

Juegns saldn
Tuegas o la gallinitn ciegn com tus
| compaienos
7 | Juegas samdn dice con tus coempancins

¥ | Juegas circuios con s companeis

9 | Iuegas chansins con hes compaiie s

1 | Juegas o las secuencias de sdmeros

| con tus compafierns

Juegos de mesa

|
11 | Juegas & los cnrias con tu familie

12 | Juegas sjedrer oon os amigos

13 _ Juegns ludo en casa con e fainilia




14 | Juegns dominog con s amigos

15 | Juegas jengs en casa oon w familia

B3




Anexno 2t Lista de cotejo pary los estudisntes de conrto grado

.
UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINOG SANCHEZ CARRION

CUESTION AR

FACULTAD DE Eﬂl}lihl:lﬂri
5
ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
PRIMARIA ¥ PROBLEMAS DE AFRENDIZAJE

Instrucciones: mediante b ficha de observecion se dard & comocer el nivel que cadn mifio

presenta durante a actividad ., por ende, s ha planteade las sigmentes allemativas,

i i 2 3

4 | EJ

A 1 1 AN MLIMNLA A VELCES

CASI SIEMPRE. | SIEMPRE

| N ITEMS

SIEVPHE

ARl i CAsl
SIEMIRE | VEUES | NLNCA

NS

_ Rlﬂl‘.’lﬁ prohlemas de cantidad

| 1 | Expresas cantidades de hasta seas cifeas,
| e i b lica o grifica

! 2 | Emplests ladescomposicion equivalente
| ¥ aditiva de admern: hosta seas cfras oo
Cumidad, devema, centemss, omidad de
| Billlir . tocena e willi prbra feaonlver
problemas mateniticns

ER Exploms ¥ describes s nociones

| i nunu!ﬂ-::%de sy oigabos

4 | Aplicas diversas esfralzgias s conkar

meros de kst cineo digitos

| Hesuelve problemas de regu baridad,
eguivalencia v cambio

| & | Creas relaciones entre hasta dos datos
Cequivalentzs  y  los comviermes  en

| EEURCIDNES

6 | Justficas ef Th'-:'!-:':Eﬂl.’l-d.E snlucion




7 |Conoces  la relscién entre I
| potenciscion v Ja multiplicocion de
| fnctoTes

8 :R::I'I.li!u.‘i afirmacioncs ¥ los qustificas

i cunérr-c:r.'d'im'h:m::m COnerEins

Resuelve problemas de forma,
mwrvimbento ¥ localizachin

0 | Expresss s oondcumnsentos a través de

| mleriihes o praficos coocrelos

10| Empleas pa:uimierltm. estrobegins v
| recutsos  pare la redolucion de

- problemas

11 | Remiehves ¥ repeescntas  figums
| geOmErics

12 | Esableces relagiones  enire las
; camcteristicas de objetos imaginaros o

L=

Resuelve problemas de gestion de
| datos e incertidombre

13 | Selecconas ¥ utilizas peocediméentog o
| recirsng para determinar @l resultado de

s acoditecygienios cotatianmes

i —— RS

Loperciones hisicas,  aplicande =08

| propias esirabeglas

15 | Para wnterpretar la mformacain basada

en los dates, mir los pralicos de barrs
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LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES

INFORME DE ORIGINALIDAD

19, 164 24 11w

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

Submitted to Universidad Nacional Jose 4
. . %
Faustino Sanchez Carrion

Trabajo del estudiante

o

repositorio.uladech.edu.pe 4
Fuente de Internet %

e

eprints.ucm.es 1 y
0

Fuente de Internet

-~

Submitted to Universidad Inca Garcilaso de la 1 Y
Vega o

Trabajo del estudiante

o

repositorio.ucv.edu.pe 1
0

Fuente de Internet

repositorio.une.edu.pe 1 y
0

Fuente de Internet

B B

repositorio.unh.edu.pe 1
0

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Cesar Vallejo ’I o
0

Trabajo del estudiante




1library.co

n Fuente de I}wlternet <1 %
es.slideshare.net

Fuente de Internet <1 %
biblio3.url.edu.gt

Fuente de Internet g <1 0/0
repositorio.udh.edu.pe

Fuenpte de Internet p <1 %

Submitted to Universidad Catolica de Truijillo <1
Trabajo del estudiante %
repositorio.unheval.edu.pe

Fuenpte de Internet p <1 %
Submitted to Universidad Internacional de la

15 - <l%
Rioja
Trabajo del estudiante
repositorio.uta.edu.ec

Fuenpte de Internet <1 %
cybertesis.unmsm.edu.pe

Fu)(/ente de Internet p <1 %
Submitted to Universidad Catolica Los

18 , <l%
Angeles de Chimbote
Trabajo del estudiante
idoc.pub

Fuente dEInternet <1 %




e oy usll.edu.pe <7«
e matnet <7«
TSraubgmiltzgucgiatn?e Universidad Alas Peruanas <1 o
AT eite.com <7«
oROsong upla-edu.pe <Tw
Frueenpt;)dseiItn(t);riuca)t.autonoma.edu.co <1 o
e 5205 Com <7«
e S0L€€ <7«
o uncp-edu.pe <7«
i Upse-du.ec <7
Submitted to Universidad Abierta para <1 o

Adultos

Trabajo del estudiante

B
—

amautaenlinea.com



Fuente de Internet

<1 %
www.dspace.unitru.edu.pe
Fuentedelntl_arnet p <1 %
hdl.handle.net
Fuente de Internet <1 %
repositorio.unprg.edu.pe
FuerE)te de Internet p g p <1 %
repositorio.unsch.edu.pe
Fuenptedelnternet p <1 %
docplayer.es
Fuenteejelg{cernet <1 %
repositorio.unsa.edu.pe
Fuenptedelnternet p <1 %
Submltjc,ed to Universidad Nacional de <1 o
Educacion
Trabajo del estudiante
Jesus Javier Naccha Urbano. "Efecto 1
- . p o <l%
patologico por hidrargiria en la fisiologia
sistémica de murinos. Ayacucho 2020",
TecnoHumanismo, 2021
Publicaciéon
Submitted to Universidad Nacional de San <1 o

Cristobal de Huamanga

Trabajo del estudiante




biblioteca2.ucab.edu.ve

Fuente de Internet <1 %
recursosbiblio.url.edu.gt

Fuente de Internet g <1 %
repositorio.usanpedro.edu.pe

Fuenptedelnternet p p <1 %

Submitted to Universidad de Caldas <1
Trabajo del estudiante %
transportesynegocios.wordpress.com

Fuente deplnternet y g p <1 %
commons.lib.jmu.edu

Fuente de Internet J <1 %

www.hayscisd.net <1
Fuente de Internet %

Submltteq to Universidad Tecnoldgica <1 o
Indoamerica
Trabajo del estudiante

idcb.umich.mx

IEJentedeInternet <1 %

renati.sunedu.gob.pe <1
Fuente de Internet %
repositorio.umch.edu.pe

Fuenptedelnternet p <1 %

Ul
2

www.cich.org



Fuente de Internet

<1%

www.slideshare.net
<1 %

Fuente de Internet
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Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 10 words

Excluir bibliografia Activo



