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RESUMEN

El presente estudio tiene el siguiente proposito, determinar la influencia que ejerce el juego
en el desarrollo 16gico matematico de los nifios de la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus™-
Hualmay, durante el afio escolar 2016. Para este fin la pregunta de investigacion es la
siguiente: ;De qué manera el juego influye en el desarrollo l6gico matemadtico de los nifios
dela LE.I N° 656 “Pasitos de Jesus ’-Hualmay, durante el aiio escolar 2016? La pregunta
de investigacion se responde a través de la lista de cotejo sobre el juego en el desarrollo
logico matematico de los nifios de 5 afios, la misma que consta con una tabla de doble
entrada, con 24 items y 4 alternativas a las que se le asigno un valor cuantitativo para
procesar los datos en el sistema estadistico SPSS, este instrumento fue aplicado por el equipo
de apoyo de la investigadora a los 50 sujetos que integran la poblacion. Los resultados
guardan relacion con lo que sostienen Gomez Rodriguez, Patricia Molano y Rodriguez
Calderon (2015); en su estudio concluyeron que: la ludica es un elemento importante ya que
esta caracteristica es innata en los nifios y su desarrollo permite que el aprendizaje sea
divertido y natural, esta a su vez brinda una serie de actividades agradables, divertidas, que
relajan, interesan o motivan. Se concluyo que, el juego influye de manera significativa
beneficiando el desarrollo 16gico matematico, mas del 80% de los nifios se motiva, muestra
interés y participa activamente, dando rienda suelta a su capacidad de imaginacion y

creatividad en la L.E.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio escolar 2016.

Palabras clave: juego, uso, funcién, percepcidn y desarrollo l6gico matematico.
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ABSTRACT

The present study has the following purpose, to determine the influence that the game exerts
on the mathematical logical development of the children of the I.LE.I. N © 656 “Pasitos de
Jesus” -Hualmay, during the 2016 school year. For this purpose the research question is the
following: How does the game influence the logical mathematical development of the
children of the L.LE.I. No. 656 “Pasitos de Jesus” -Hualmay, during the 2016 school year?
The research question is answered through the checklist on the game in the mathematical
logical development of 5-year-old children, which consists of a double-entry table, with 24
items and 4 alternatives to which I assign a quantitative value to process the data in the SPSS
statistical system, this instrument was applied by the researcher's support team to the 50
subjects that make up the population. The results are related to what Gémez Rodriguez,
Patricia Molano and Rodriguez Calderdn (2015) maintain; in their study they concluded that:
playfulness is an important element since this characteristic is innate in children and its
development allows learning to be fun and natural, this in turn provides a series of pleasant,
fun activities that relax, interest or motivate It was concluded that, the game influences
significantly benefiting the mathematical logical development, more than 80% of children
are motivated, show interest and actively participate, giving free rein to their imagination
and creativity in the LE.I. No. 656 “Pasitos de Jesus” -Hualmay, during the 2016 school

year.

Keywords: game, use, function, perception and mathematical logical development.
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INTRODUCCION

Nuestro pais evidencia problemas en educacion, los mismos que se reflejan en la
problemadtica social existente en nuestra sociedad, ante esta situacion debemos de reflexionar
los maestros, ya que nosotros formamos a las nuevas generaciones y debemos apuntar a vivir
en el futuro en una sociedad justa y equitativa con libertad. Para ello hay la necesidad de
reflexionar en nuestro trabajo, entender que solo la educacion cambiara a nuestra sociedad y
para que ello ocurran nosotras las docentes jugamos un papel muy importante, es por ello
que me propuse trabajar con los variables juego y desarrollo 16gico matematico el presente
estudio. Pienso que le debemos brindar las docentes toda la importancia debida al juego, ya
que con este medio, estrategia e instrumento; podemos lograr que nuestros nifios aprendan
en forma conjunta y con mayor rapidez los contenidos o nociones matematicas importantes
para su desarrollo futuro. En este marco, el presente estudio busca determinar la influencia
que ejerce el juego en el desarrollo 16gico matematico de los nifios de la I.LE.I. N° 656
“Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio escolar 2016; el mismo que se divide en seis
capitulos:

El primer capitulo corresponde al Planteamiento del Problema, donde desarrollo la
descripcion de la realidad problematica, realizo la formulacion del problema, se determinan
los objetivos de la investigacion, la justificacion, las delimitaciones y la viabilidad del
estudio. En el segundo capitulo desarrollo el Marco Teodrico, donde considero a los
antecedentes de la investigacion, las bases teoricas, las bases filosoficas, la definicion de
términos basicos, las hipdtesis de investigacion y la operacionalizacion de variables.

En el tercer capitulo doy a conocer la Metodologia de la investigacion empleada, en el cuarto
los Resultados de la investigacion con el andlisis de los resultados, en el quinto capitulo doy
a conocer la Discusion y en el sexto las Conclusiones y Recomendaciones a las que he
arribado en el presente estudio. Ademds de las referencias bibliograficas y anexos del
estudio.

Es asi como he realizado mi tesis, los pasos o etapas son explicados a lo largo de cada
capitulo. Espero que con el desarrollo de esta investigacion se generen nuevos
conocimientos, los cuales a su vez produciran nuevas ideas e interrogantes para investigar y

es asi como avanza la ciencia, la tecnologia, la educacién y todas las demads areas del saber.

X1v



1.1

CAPITULO1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de la realidad problematica

En el disefio curricular del Pert en los ultimos anos, basado en la realizacion de
las expectativas importantes y duraderas de la conciencia de los nifios, hemos encontrado
nuevas sugerencias didacticas para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes en la
educacion basica convencional entre los estudiantes en la convencional educacion basica.
Cultivar las disciplinas educativas que estudian, y desarrollar estrategias que satisfagan
sus necesidades e intereses tanto como sea posible sin destruir el entorno circundante y
circundante, desarrollando asi su razonamiento, habilidades analiticas, pensamiento
creativo, pensamiento critico, toma de decisiones y resolucion de problemas cotidianos

en vida.

A través del juego, los nifios descubrieron y exploraron espacios importantes,
establecieron gradualmente la relacion posicional entre los objetos, desarrollaron su
pensamiento creativo, habilidades analiticas y criticas, y formaron sus propias actitudes,
como la confianza en si mismos, buscando la perseverancia en la soluciéon. Muestre la
alegria y el gusto de aprender. El aprendizaje de conceptos matematicos, métodos de
resolucion de problemas, razonamiento l6gico y pensamiento cientifico son desarrollos
importantes que el disefio curricular nacional debe lograr entre los estudiantes. Para
lograr este objetivo y estimularlo desde los primeros afios de vida escolar, es necesario
combinar las tareas docentes con los juegos. Estdn conectados como un medio y una

herramienta para el aprendizaje activo en nuestros nifos.

En particular, creo que nuestro disefio nacional en el Perti debe enfocarse en el
desarrollo del razonamiento 16gico matematico aplicable a la vida real de los nifios
peruanos, buscando explicaciones conceptuales, el desarrollo de habilidades, destrezas

de juego, destrezas y actitudes matematicas, que son el aprendizaje de los nifos. Un



excelente medio de. Asimismo, se debe considerar que los nifios deben manipular

materiales especificos como base para alcanzar el nivel de pensamiento abstracto.

Por otro lado, las diversas encuestas que he podido realizar muestran que el buen
desarrollo del pensamiento 16gico matematico permite a las personas aprender a ordenar
datos, calcular y comprender las dimensiones de los problemas, expresar e ilustrar ideas,
organizar el pensamiento, argumentar, modelar y utilizar lenguaje matematico. En
resumen, me doy cuenta de que el buen desarrollo del razonamiento l6gico tiene un alto
valor educativo, y debido a que se expresa en diversas formas de humanos, tiene usos

practicos en la vida diaria de nuestros hijos.

En nuestro pais, la realidad es lamentable y nos muestra la situaciéon contraria,
pues en algunas instituciones junior y junior, encontramos que los temas en diversos
campos se desarrollan bajo el supuesto de métodos tradicionales, principalmente porque
los docentes no han aceptado mucho Time enfrenta el sistema educativo actual, en el que
se pueden distinguir nuevas estrategias metodologicas en el aprendizaje, incluyendo
juegos, visitas y experiencia directa. Ademas, si solo los estudiantes tienen la oportunidad
de desarrollar métodos de aprendizaje de memoria, su inteligencia, creatividad e

imaginacion no se desarrollaran.

El problema del aprendizaje en el campo de las matematicas y la logica se atribuye
a las fallas metodologicas mas activas y favorables en el aprendizaje de nifios y nifas,
ante este problema plante6 la necesidad de encontrar nuevos conceptos metodologicos
para hacer efectiva la labor docente en la escuela. Para estimular operaciones especificas
en la etapa inicial, evalte la importancia de los juegos en el desarrollo del aprendizaje y
proporcione una guia de métodos para que los juegos promuevan el desarrollo de la l6gica
matematica y la direccion de la ensefianza. Darse cuenta de la capacidad de nuestros hijos
para mejorar el razonamiento, la creatividad, la participacion activa y la reflexion en su
entorno.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

(De qué manera el juego influye en el desarrollo l6gico matematico de los nifios

de la LLE.I. N° 656 “Pasitos de Jestis”-Hualmay, durante el afio escolar 2016?



1.2.2 Problemas especificos

e ;Como influye el uso de los juegos en el desarrollo 16gico matematico de los
nifos de la I.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”’-Hualmay, durante el afio escolar
20167

e /Coémo influye la funcion de los juegos en el desarrollo 16gico matematico de
los nifios de la LLE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio
escolar 20167

e Coémo influye la percepcion de los juegos en el desarrollo logico matematico
de los nifios de la LLE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio
escolar 20167

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Determinar la influencia que ejerce el juego en el desarrollo 16gico matematico
de los nifios de la L.E.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio escolar 2016.

1.3.2 Objetivos especificos

e  Conocer la influencia que ejerce el uso de los juegos en el desarrollo 16gico
matematico de los nifios de la LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus’-Hualmay,
durante el afio escolar 2016.

e Establecer la influencia que ejerce la funcién de los juegos en el desarrollo
logico matematico de los nifios de la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-
Hualmay, durante el afio escolar 2016.

e  Conocer la influencia que ejerce la percepcion de los juegos en el desarrollo
légico matematico de los nifios de la LLE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-
Hualmay, durante el afio escolar 2016.

1.4  Justificacion de la investigacion

En el primer afo de vida escolar, cuanto mas el trabajo docente tienda a apoyar la
construccion de conceptos matematicos logicos, mas se mejorard la motivacion y la
calidad del aprendizaje matematico, reduciendo asi el miedo tradicional de los nifios a
esta materia. Estos juegos son medios efectivos para el desarrollo cognitivo de los nifios,
que pueden permitirles desarrollar habilidades relacionadas con las operaciones mentales

tipicas de las matematicas, lo que les ayudard a aplicarlas en la vida diaria.



El progreso cognitivo del nifio también favorece el establecimiento de un plan
mental que le permitira absorber activamente la lectura. Para muchos investigadores, los
conceptos de ldgica y matematicas adquiridos por los nifios al principio del afio escolar
forman la base de todo su aprendizaje futuro de l6gica y matematicas. Estos los guiaran
a profundizar su comprension de conceptos y procesos para resolver ejercicios en el
campo de la l6gica matematica.

1.5 Delimitaciones del estudio

Temporal: Se desarroll6 durante el afio escolar 2016.

Espacial: Se ejecuto en la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”, barrio La Esperanza, Distrito de

Hualmay.

1.6 Viabilidad del estudio

e FEl estudio se realizd6 en la L.LE.I. donde estaba ejerciendo mi carrera
profesional, por ello se pudo contar con el apoyo del personal directivo,
docentes y padres de familia.

e La existencia de otros estudios me han permitido enfocar mejor el estudio y
no cometer algunos errores.

e Laexistencia de bibliografia me permitié conocer, fundamentar y argumentar
con facilidad el desarrollo de mi estudio.

e Contar con los medios econdmicos necesarios, me permitié financiar mi
estudio, acceder a informacion a través de la internet y otros.

e El apoyo de mi asesora, tanto en la metodologia como en la practica,
contribuyo a la toma de confianza en los procesos de planificacion y
ejecucion del estudio.

e La lectura diaria, de la informacioén bibliografica encontrada, me brindo la
satisfaccion y deseo de sortear con éxito esta etapa de mi desarrollo

profesional.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Investigaciones internacionales

Gomez, Patricia & Rodriguez (2015); en su tesis titulada “La actividad ludica
como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje de los nifios de la Institucion
Educativa Nifio Jesus de Praga”, aprobada por la Universidad del Tolima-Colombia que
tuvo como proposito principal de “Favorecer el desarrollo de la actividad ludica como
estrategia pedagogica para fortalecer el interés y habilidades en el aprendizaje de los
nifos y nifias de la Institucion Educativa Nifio Jesus de Praga”, donde llego a la siguiente
conclusion:

“El juego es un factor importante, pues esta caracteristica es
innata en los nifios, y su crecimiento hace que el aprendizaje sea
divertido y natural, lo que a su vez brinda una serie de actividades
placenteras e interesantes para relajarse, interesar o inspirar, pero
también limitado a determinadas situaciones. Las actividades
recreativas en las actividades de aprendizaje deben usarse como
una estrategia de ensefianza, y deben incorporarse al espacio de
aprendizaje como un factor facilitador de las estrategias de
aprendizaje para mejorar el interés y las habilidades de los
estudiantes en el aprendizaje. Nifo Jesus de Praga.”

Arevalo & Carreazo (2016), en su tesis titulada “El juego como estrategia
pedagdgica para el aprendizaje significativo en el Aula Jardin “A” del Hogar Infantil
Asociacion de Padres de Familia de Pasacaballos”, aprobada por la Universidad de
Cartagena-Colombia que tuvo como objetivo “Analizar la causas existentes por las cuales
los estudiantes del Aula Jardin “A” H.I. Asociacion de Padres de Familia de Pasacaballos
muestran un desinterés por las actividades académicas”, y en el que concluyeron lo

siguiente:



“Los juegos son una combinacion de aprendizaje serio y
diversion. Los juegos son los elementos basicos de la vida de los
nifos. Los juegos bien disefiados pueden cubrir facilmente la
integracion de varios campos y entrelazar el eje horizontal de una
manera armoniosa y agradable. Esta integracion requerida para el
nuevo disefio curricular aparece en el juego como una estrategia
de aprendizaje en el aula del juego, es importante que el docente
visualice y amplie sus horizontes cognitivos, para que pueda
ponerlo en practica sin ninglin esfuerzo. Tener suficientes ganas
de hacer y amar el trabajo.”

Tzic (2012), en su tesis titulada “Actividades ludicas y su incidencia en el logro
de competencias” aprobada por la Universidad Rafael Landivar de Guatemala, estudio
que tuvo el objetivo “determinar la forma en que las actividades ludicas favorecen el
logro de competencias en los estudiantes del Instituto Bésico por Cooperativa de la Aldea
Chuatroj Totonicapan”, y en el que concluyo lo siguiente:

“Se puede determinar que cuando los profesores a veces incluyen
actividades ludicas en el proceso de aprendizaje, ajustaran el
comportamiento de los estudiantes de acuerdo con su interés por
aprender. Los resultados muestran que las actividades divertidas
son muy importantes y un recurso valioso que pueden hacer del
proceso de ensefianza un momento mas ameno y participativo.”

2.1.2 Investigaciones nacionales

Carrasco & Teccsi (2017), en su tesis titulada “La actividad ludica en el
aprendizaje de las matemdticas en los estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa
2074 “Virgen Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres-2015"
aprobada por la Universidad Cesar Vallejo, presentaron la investigacion denominada:,
estudio que tuvo como problema general ;Cudl es la efectividad de la actividad ladica en
el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa 2074 “Virgen Peregrina del Rosario” del distrito de San Martin de Porres,
2015?, y en el que concluyeron lo siguiente:

“Las actividades de juego aprenden eficazmente la relacion y el
numero de operaciones en el campo de las matematicas, y las

actividades de juego aprenden eficazmente la relacion y el



niumero de operaciones en matemadticas. De acuerdo con los
resultados obtenidos, se evidencia que en promedio méas del 70%
de los nifios del V ciclo de educacion primaria de la muestra de
investigacion de la institucion educativa lograron desarrollar la
capacidad propuesta en el area curricular, por lo que si puede
afectar el proceso de ensefanza.”

Gastelu & Padilla (2017), en su tesis titulada “Influencia de los juegos didacticos
en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucion Educativa,
Huaycan”; aprobada por la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle,
que tuvo como objetivo principal “determinar la influencia de los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de Matematica en los alumnos de primer grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa, Huaycan”; donde concluyeron lo siguiente:

“La ensefianza de juegos ha mejorado significativamente el
aprendizaje de los estudiantes de primer grado en el campo de las
matematicas, la ensefianza de juegos ha mejorado
significativamente el reconocimiento y el aprendizaje de
clasificacion de los estudiantes de primer grado, y la ensefianza
de juegos ha mejorado significativamente el aprendizaje en serie
de los estudiantes de primer grado. y los juegos educativos han
mejorado enormemente el aprendizaje de conceptos digitales
entre los alumnos de primer afio de la Institucion Educativa
Huaycan.”

Luna (2017), en su tesis titulada “Juegos didacticos como estrategia metodoldgica
en el aprendizaje de las operaciones matematicas en alumnos de primaria de la .LE. N°
7080, 2016 aprobada por la Universidad César Vallejo, que tuvo como objetivo
principal “determinar el efecto de los Juegos didacticos en el aprendizaje de las
operaciones matematicas de los alumnos de primaria de la .LE. N° 7080, 2016”; en el que
concluyo lo siguiente:

“La aplicacion del programa de juegos didacticos tiene un
impacto significativo en el aprendizaje de operaciones
matematicas de los alumnos del 1.LE.7080, 2016; de acuerdo a los
resultados obtenidos tras la prueba, se observa una senal sig
significativa. = 0.000 es menor que alfa = 0.05, por lo tanto, se

rechaza HO y se acepta Hi, lo que indica que hay una diferencia



significativa entre los dos grupos. Prueba: La aplicacion de
programas de juegos educativos tiene un impacto significativo en
el aprendizaje de matematicas de los estudiantes de 1.E.7080,
2016.”

2.2 Bases teoricas
2.2.1. El Juego

A. PUNTO DE VISTA TEORICO
“Todos los nifios del mundo estan jugando, este tipo de actividad es muy comuin
en su existencia, se puede decir que esta es la razéon de la existencia de la
infancia. De hecho, los juegos son cruciales. Regula el desarrollo armonioso
del cuerpo, la inteligencia y la emocion. Los nifios que no juegan son nifios
enfermos fisica y mentalmente. La guerra y el sufrimiento hacen que los
individuos solo se concentren en la supervivencia, lo que hace que el juego sea
dificil o incluso imposible, lo que lleva al debilitamiento de la personalidad.
Aunque el desarrollo de los nifios y sus juegos, como las necesidades generales
del juego, se nos presenta como una realidad universal, los juegos alin estan
arraigados en lo mas profundo de las personas, y su identidad cultural pasa por
los juegos y juguetes que crean.: Actividades de entretenimiento y los objetos
varian infinitamente y tienen caracteristicas étnicas y sociales especificas. Bajo
la restriccion o estimulacion de las instituciones familiares, politicas y
religiosas, y restringidos por el hébitat o el tipo de sustento, los juegos de los
niflos mismos tienen funciones reales, tienen sus tradiciones y reglas, y
constituyen un verdadero espejo social.
A través del juego y su historia, las personas no solo pueden leer el presente de
la sociedad, sino también el pasado. Una parte importante de cada capital
cultural étnica reside en su patrimonio de entretenimiento, que se enriquece
continuamente con descendientes, pero que a veces se enfrenta a la amenaza
de corrupcion y extincion.
Ademas, los juegos son una de las actividades educativas esenciales y deberian
funcionar de forma independiente dentro del marco de las instituciones
escolares, mucho mas alla de los jardines de infancia o guarderias, a menudo
restringidos. De hecho, los juegos brindan a los educadores una forma de

comprender mejor a los nifos y actualizar los métodos de ensefianza. Sin



embargo, cuando se introduzca en las escuelas, traerd muchos problemas,
especialmente cuando la investigacion sobre juegos es aun relativamente
escasa y no ha llevado al desarrollo tedrico de responder a las diversas
preguntas que plantean las actividades de entretenimiento.” (Unesco, 1980,
pag. 5)

El juego en el animal “Varios expertos en comportamiento animal intentan
esclarecer el problema del juego humano observando a los animales. Por tanto,
a principios de este siglo, Groos propuso la teoria del “movimiento
preparatorio”. Segun ¢él, este tipo de juego constituird un programa instintivo
en la primera edad de humanos y animales a la misma edad para obtener
comportamientos que se adapten a la situacion que deberan enfrentar los
adultos en el futuro.

Mas cerca de nosotros, Konrad Lorenz escribi6 al analizar el comportamiento
de los gatitos: {En qué se diferencian estos comportamientos divertidos de la
vida real? En un aviéon formal, los ojos mas experimentados no pueden
encontrar diferencias. Pero, las hay. En todos estos juegos, ¢l se toman las
acciones necesarias para capturar a la presa, atacar a otro gato y repeler al
enemigo, la persona que desempena estos roles nunca ha sido realmente herida.
Observe meticulosamente durante el juego Cuando se trata del tabu social de
prohibir las garras profundas y las mordeduras reales, en realidad, este tabu se
cambia por la emocion.

La situacion real pone al animal en un estado mental especifico, que implica la
practica de una determinada conducta, y es solo una conducta. Lo especial del
juego es que experimenta un comportamiento preciso sin los correspondientes
estados emocionales. Por tanto, hay un teatro en cada juego porque el jugador
simulard la existencia de emociones que no sintié en el teatro. Por tanto, el
juego constituird un ejercicio virtual de caza y defensa.” (Unesco, 1980, pag.
6)

Juego y sociedades

“La situacion real pone al animal en un estado mental especifico, que implica
la practica de una determinada conducta, y es solo una conducta. Lo especial
del juego es que experimenta un comportamiento preciso sin los
correspondientes estados emocionales. Por tanto, hay un teatro en cada juego

porque el jugador simulard la existencia de emociones que no sintio en el teatro.
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Por tanto, el juego constituird un ejercicio virtual de caza y defensa. Por
ejemplo, la etimologia nos dice que el adjetivo “ludico” (o “ladicro™) es la
fuente de términos modernos (como “ludoteca’), derivados del latin “ludus”,
que también significa entretenimiento infantil, juegos, bromas y escuela. Una
evolucion similar es de la palabra griega “schola” (originalmente refiriéndose
al ocio antes de adquirir el significado de “aprendizaje del ocio”) al significado
actual de “escuela”.

La investigacion sistematica que ain no se ha probado aportard elementos
interesantes al estudio de la relacion entre drama y cultura. Desde un punto de
vista etnografico, de hecho, los juegos son un verdadero indicador cultural, al
igual que los modales en la mesa o la etiqueta. Sin embargo, su investigacién
en esta area todavia estd demasiado sesgada. Tedricos como Huizinga incluso
creen que los juegos son la base fundamental de la cultura porque es el tnico
comportamiento que no puede ser restaurado por el instinto basico de
supervivencia. Afirma que el juego es el origen de todas las instituciones
sociales, el poder politico, las guerras y el comercio, y revela sus elementos
ludicos. Segun €l, los juegos son también el origen del arte, de hecho, los juegos
contienen una parte importante de la actividad creativa y presentan una
analogia con el arte, aunque a diferencia del arte, escapa a cualquier plan de
duracion.

Al contrario de Huizinga, el sueco Yrjo Him cree que los juegos son el
resultado final del proceso de descomposicion del sistema social, lo que
demuestra que muchos rituales de desaparicion de los juegos representan una
reduccion en la supervivencia.

Al contrario de Huizinga, el sueco Yrjo Him cree que los juegos son el
resultado final del proceso de descomposicion del sistema social, lo que prueba
que muchos rituales de desaparicion de los juegos representan una reduccion
en la supervivencia. Por otro lado, no hay duda de que, si bien este juego esta
arraigado en las profundidades de las tradiciones culturales de una nacidn,
también se desarrolla con el desarrollo de la sociedad. La historia nos dice que
la formacion de juegos depende de sistemas econdémicos y politicos. Por lo
tanto, los juguetes simples hechos con juguetes suelen ser hechos por los

propios nifios, y su marca aun se puede encontrar en los tiempos modernos en
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la sociedad occidental. En la era industrial, la produccion y venta de estos
juguetes son un juguete exitoso.” (Unesco, 1980, pag. 8)

. PUNTO DE VISTA PSICOLOGICO

Para estudiar la evolucion de las actividades de entretenimiento desde el
nacimiento hasta la adolescencia, por un lado, puede remitirse facilmente a la
teoria psicoanalitica, que explica el juego al reducir la necesidad de ejercicio y
juega un papel importante en la formacién del yo; por el lado Por otro lado,
para el Conde (para los psicologos infantiles basados en la psicogenética de
Piaget, utilizan los juegos como una herramienta para medir la madurez y el
desarrollo psicologico y emocional.

Estas dos teorias se basan en el supuesto de la universalidad humana y pueden
interpretarse como “el orden de ocurrencia de las etapas de desarrollo es el
mismo para todos; lo importante es el concepto de este orden, porque es
general, no la edad en que aparece el escenario., La aparicion de los estadios
no solo puede diferir de una cultura a otra, sino también entre individuos de la
misma cultura”. Sin embargo, como veremos, las condiciones
socioeconomicas de la vida de los nifios pueden tener un impacto importante
en la importancia relativa de estas diferentes etapas. (Unesco, 1980, pag. 8)

. PUNTO DE VISTA SOCIOLOGICO

Las sociedades y sus juegos

Al evocar las etapas basicas del desarrollo psicoldgico del nifio (como se revela
a través de sus juegos), la estrecha dependencia del entorno se ve mas de una
vez: no importa desde qué punto de vista, los juegos de los nifios estan
directamente relacionados con la sociedad.

La presencia o ausencia de la madre, la organizacion familiar, las condiciones
de vida y de vida, el entorno y los medios de subsistencia afectan directamente
las practicas ladicas, y cuando el niflo se encuentra en una situacion de
desventaja, este estilo de trabajo no puede desarrollarse. “El juego es una
actividad de lujo que implica ocio. La gente hambrienta no juega”, escribio
Roger Caillois en el prefacio de Les jeux et les hommes.

De hecho, el juego no se puede jugar en ningin lugar, en ningin momento ni
de ninguna manera. Desarrollar-escribir Y.S. Toureh es una especie de admitir

la existencia de un espacio dinamico que puede denominarse area de juego en
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un medio que no esta plenamente comprometido con ¢€l. Esta area se compone
de los siguientes componentes:

a) El espacio definido por su tamafo y contenido,

b) Experiencia personal, recursos econdmicos y aspiraciones.

c) Presion externa

d) Adaptabilidad de modificacion.

Por tanto, se puede decir que hasta el afio de edad, el area de juego de un nifo
se define por una cuna, un cojin, un cochecito o la espalda de una madre que lo
carga, la cabecera y los pies de la cama, un colchon, una cuna, sdbanas, mantas,
panales y cuerpos de madres y nifios.

“En otras palabras, el area de juego es una coleccion de individuos y espacios
especificos. Los espacios especificos son estables y llenos de vitalidad,
expresando la dialéctica de la vida. Por lo tanto, la diversidad de espacios
culturales y de entretenimiento corresponde a la diversidad de diferentes
individuos, porque, en tltima instancia, los lugares de entretenimiento son solo
una parte del espacio social y cultural, y fuerzas de diferentes fuentes se unen
para construir este centro. La fusion creativa es individualidad”.

Por tanto, podemos decir que un espacio de entretenimiento especifico es
establecido por la sociedad rompiendo con la practica de la vida diaria en el
plano espacial y temporal adecuado. Dependiendo de la sociedad, ya sea rural,
urbana, industrial o en desarrollo, el nifio a veces deambula libremente por los
vastos campos, bosques, praderas, o en ocasiones se encuentra superpoblado y
es demasiado racional. Del cautiverio no podras restar el angulo mas pequefo
de la tierra “libre”. En los paises industrializados, aunque las condiciones de
vivienda sean las correctas, se puede ver que muchos padres, con fantasias de
animar a sus hijos a jugar, llenan sus habitaciones de muchos muebles
complicados, tradicionales y extrafios y ponen cosas para sus hijos. No tienen
ningun otro efecto excepto paralizar casi por completo la actividad del juego.
A nivel de tiempo, condiciones muy diversas pueden conducir a situaciones
objetivamente desfavorables para el juego. Algunos nifios que estan
completamente abandonados por si mismos no pueden percibir la continuacion
de diferentes momentos de sus vidas y pierden la capacidad de jugar, y lo

mismo ocurre con los nifios que caen en el circulo del infierno del trabajo diario
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(asistir al trabajo de adultos o la escuela). Tarea: ni siquiera tienen unos minutos
de tiempo libre al dia.
Por el contrario, cuantos mas juguetes tenga un niflo, menos “saldrd”, y cuanto
peor sea su juego, mas dificil serd la relacion con los adultos. Incluso se puede
considerar que “la importancia de las actividades recreativas es inversamente
proporcional al rol que le confiere la formacion del caracter de los nifos. En la
sociedad tradicional, el contacto fisico entre adultos y nifios es muy frecuente
(en tiempo y espacio), por lo que su importancia disminuyd. Y en la sociedad
moderna (tipo europea), la ausencia de adultos le lleva a concebir juegos y
juguetes que sustituyan su pensamiento, sensibilidad y capacidad técnica.
(Unesco, 1980, pag. 13)

F. PUNTO DE VISTA ETNOLOGICO
“Al 1gual que el parentesco o los modales en la mesa, las practicas interesantes
constituyen una base tedrica y de investigacion sorprendentemente poco
utilizada por los etndlogos.
Esto puede deberse a que los juegos se consideran costumbres religiosas a
estudiar, o actividades puramente ingenuas, que atin son informales y tienen un
significado pre cultural.
Pero esto es en realidad una parte importante de la practica de parte de los
miembros de la comunidad, es imposible ver una colecciéon de anécdotas
recopiladas al azar. Al contrario, es una estructura compleja, un todo coherente,
que debe ser estudiado de la misma forma que la mitologia, y todas las
modificaciones introducidas por cualquiera pueden llegar al conjunto de la
estructura y suftrir cambios profundos.
En casi todas las sociedades conocidas, las nifias han jugado un juego tan
comun como las mufiecas, lejos de mostrar una apariencia uniforme sin sentido.
Al respecto, el etnologo P. Erny sefialé: “Cuando las nifias africanas juegan con
muilecas, esta es definitivamente una ocupacion ingenua, cumpliendo las
mismas funciones psicoldgicas que otras partes del mundo; sin embargo, a los
ojos de los adultos, este juego no es No es pura diversion, se piensa que los
nifios no son conscientes de este significado y efecto al principio, pero a veces
descubren este significado y efecto poco a poco durante el verdadero proceso
de iluminacién. Para esas sociedades tradicionales, se puede decir que no hay

nifos sin valor. Las muifiecas pertenecen tanto al mundo de los adultos como al
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de los nifos, pero de formas completamente diferentes: en el segundo, el juego
se opera de forma inconsciente; en el primero, el juego considera, explica e
interpreta el juego. Especul6 sobre esto.”

Por eso, Charles Béart ha notado que en un pueblo, obviamente, hay los mismos
objetos que las nifas pueden usar, y estas nifias los manipulan como mufiecas
cuando juegan muiecas, y se los dan a las mujeres estériles que han perdido a
sus hijos. O la madre perdi6 su vida como objeto magico con funciones
sagradas.

Un estudio reciente realizado por Suzanne Lallemand sobre “el simbolismo de
las mufiecas y la aceptacion de la maternidad entre los Moisés™ enfatizd que
las estatuillas de madera hechas por los herreros del pueblo estan en el pueblo
de Walter superior. La ambigiiedad se juega en la pelicula; estos nifios de
madera son especialmente indicado para recién casados o mujeres infértiles, y
su funcion principal es “atraer a los nifios”. Cuando naci6 el nifio real, el “nifio
de madera” seguia siendo objeto de un cuidado meticuloso e incluso recibi6 la
primera gota de leche materna. Después, si es una nifia nacida, dale el mismo
“nifo de madera” para que lo pueda manipular durante muchos afios, y tratelo
como un nifio real y una mufieca a la vez, divirtiéndose, pero también Sepa que
accidentes. , la pérdida o el dafio pueden tener consecuencias indeseables para
la propia descendencia.

Evidentemente, segtin los grupos étnicos, varios juguetes presentan diferencias,
reflejando la cultura en la que estan arraigados. Por lo tanto, aunque los nifios
de todo el mundo son adictos a uno de sus juegos favoritos, que incluyen
objetos en movimiento, animales u otros nifos (la acciéon de imprimir es
dominar algo), pero a la hora de elegir el objeto transmitido y el objeto en
movimiento, una gran diferencia puede ser observado. El procedimiento para
la transferencia. Se puede ver que algunas personas tienen una preferencia
constante por la traccion (por ejemplo, con la ayuda de una cuerda), mientras
que otras usan principalmente sistemas de empuje. Quizas esta preferencia
deba estar ligada al pasado de la sociedad: puede ser principalmente agricultura
o0 pasto, y puede sobrevivir en juguetes.

Puede verse que no existe barrera entre la vision del mundo de los adultos y la
comprension del mundo de los nifios, que prepara a Africa para la vida social.

Las herramientas de los nifios para jugar o hacer juguetes suelen ser
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herramientas de trabajo para adultos; los nifios y nifias reunidos por grupo de

edad se preparan para sus roles y se preparan para futuros fabricantes de bienes

de consumo y administradores de bienes para el hogar. Jugar en comunidades

rurales es una herramienta de comunicacion de estilo de vida.” (Unesco, 1980,

pag. 18)

2.2.1. Desarrollo l6gico matematico

Enfoques tedricos relacionados con las matematicas

Para Alvarado (2017) manifiesta que “las dos teorias descritas son la teoria de la

absorcion y la teoria cognitiva. Todos estos reflejan la naturaleza del conocimiento,

las formas de adquirir conocimiento y las diferencias en lo que significa el

conocimiento.”

1. Teoria de la absorcion:

Respecto a la Teoria de la absorcion Farifias (2009) expresa que esta teoria

“afirma que el conocimiento se imprime en la mente desde el exterior. En esta

teoria encontramos diferentes formas de aprendizaje” (pag. 121)

Aprendizaje a través de la asociacion. Segun Farifias (2009) la teoria
de la absorcidn, “el conocimiento matematico es esencialmente un
conjunto de datos y técnicas. En el nivel mas basico, el aprendizaje de
hechos y tecnologia requiere asociaciones. La generacion automatica
simple y simple de combinaciones numéricas basicas es un habito
arraigado de asociar respuestas especificas con estimulos especificos.
En resumen, la teoria de la absorcién asume que el conocimiento
matematico es una coleccion de datos y habitos compuestos por
elementos basicos llamados asociaciones.” (pag. 131)

Aprendizaje pasivo y receptivo. Segun Farifias (2009) Desde esta
perspectiva, “el aprendizaje implica copiar datos y tecnologia: es
esencialmente un proceso negativo. Lenovo impresiona la mente
principalmente a través de la repeticion. La practica conduce a la
perfeccion. El alumno solo necesita ser capaz de aceptar y estar
dispuesto a practicar. En otras palabras, el aprendizaje es
fundamentalmente un proceso de memoria.” (pag. 133)

Aprendizaje acumulativo. Segin Farinas (2009) “la teoria de la

absorcion, el crecimiento del conocimiento incluye el establecimiento
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de almacenes de datos y tecnologia. Amplie el conocimiento
recordando nuevas conexiones. En otras palabras, la expansion del
conocimiento es basicamente un aumento en el numero de asociaciones
almacenadas.” (pag. 143)

Aprendizaje efectivo y unificado. Farinas (2009) “asume que los
niflos simplemente no comprenden la situacion y pueden obtener
informacion facilmente. Dado que el aprendizaje de asociaciones es un
proceso de copia claro, debe realizarse de manera rapida y confiable.
El aprendizaje debe realizarse de forma relativamente constante.” (pag.
145)

Control externo. Segun esta teoria, el aprendizaje debe controlarse
desde el exterior. El docente debe moldear la respuesta del alumno a
través de premios y castigos, es decir, la motivacion para aprender y

controlarla es externa al nifio.

2. Teoria cognitiva:

Respecto a la teoria cognitiva, cabe mencionar que Gil (2010) sefialo: “El

conocimiento no es una simple acumulaciéon de datos. La esencia del

conocimiento es la estructura: los elementos de informacidén conectados a

través de relaciones forman un todo organizado y significativo” (pag. 90).

Al igual que las teorias anteriores, Gonzalez (2009) “nos introdujo en

diferentes aspectos de la adquisicion de conocimiento™:

Construccion activa del conocimiento. Para Gonzalez (2009) “esta
teoria el aprendizaje genuino no se limita a ser una simple absorcion y
memorizacion de informacion impuesta desde el exterior. Comprender
requiere pensar. En resumen, el crecimiento del conocimiento
significativo, sea por asimilaciéon de nueva informacidon, sea por
integracion de informacion ya existente, implica una construccion
activa.” (pag. 45)

Cambios en la forma de pensar. Para Gonzalez (2009) esta teoria, “la
adquisicion de conocimiento implica mas que la simple acumulacion
de informacion, en otras palabras, la comprension puede proporcionar
visiones frescas y poderosas. Los cambios en la forma de pensar son

esenciales para el desarrollo de la comprension.” (pag. 56)
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e Limitaciones del aprendizaje. Segun Gonzéilez (2009)la teoria
cognitiva “propone que debido a que los nifios no se limitan
simplemente a absorber informacién, su capacidad de aprendizaje es
limitada. Los nifios fueron estableciendo poco a poco una comprension
de las matemadticas. Por tanto, la comprension y el aprendizaje
significativo dependen de la preparacion personal.” (pag. 59)

e Supervision interna. Segun Gonzalez (2009) “la teoria cognitiva
afirma que el aprendizaje es en si mismo una recompensa. Los nifios
tienen una curiosidad natural por comprender el mundo. A medida que
se amplian sus conocimientos, los nifios buscan espontdneamente
desafios cada vez mas dificiles”. (pag. 61) De hecho, la mayoria de los
nifios pequefios abandonan inmediatamente algunas tareas triviales. Sin
embargo, al resolver los problemas que les interesan, los nifios

dedicaran mucho tiempo a dominarlos. (Alvarado, 2017, pag. 31)

2.3  Bases filosoficas
2.3.1. El juego
2.3.1.1. ;Qué es el juego?

Segun la Unesco (1980) “existen comportamientos indiscutibles en diversas
actividades de supervivencia, como la busqueda de alimento, cria, defensa, etc., asi
como los objetos producidos por la industria humana. Estos comportamientos no
pueden clasificarse bajo cualquier titulo habitual: armas, herramientas, ropa, adornos
o elementos necesarios para el culto. Sin embargo, no hay nada que decir con certeza
que el comportamiento es un juego y el objeto es un juguete.”

No hay signos objetivos observables que brinden la posibilidad de
conclusiones definitivas, sobre este tema, todos los juicios estan llenos de
subjetividad. Por ejemplo, el mismo objeto, como un martillo o una sierra, ahora
puede ser una herramienta para el carpintero que lo maneja, y ahora puede ser un
juguete para hijos o adultos puramente para entretenimiento.

En este caso, se puede explicar que segun las diferentes disciplinas, los
investigadores pueden plantear teorias diferentes y, a veces, opuestas. (pag. 6)

2.3.1.2. Definicion y clasificacion

Para Unesco (1980) “estos intentos son intentos de capturar los detalles del

juego mediante la observacion de comportamientos especificos. Al mismo tiempo,
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muchos autores estan tratando de limitar los problemas del juego en la teoria

general”. Por la influencia que aiin ejerce en la actualidad, una de las figuras mas

importantes es el francés Roger Caillois. Su obra “Les jeux et les hommes” se publico

hace veinte afios y es un intento de definicion y clasificacion general de los juegos.

De acuerdo con la definicion propuesta por el holandés Huizinga, Caillois

especifica las caracteristicas que nos permiten distinguir los juegos de otras practicas

humanas: luego definen los juegos como “una actividad:

1)

2)

3)

4)

)

6)

Libertad: si el juego no pierde inmediatamente su atractivo y su caracter
alegre, el jugador no puede ser forzado;

Separacion: limitada al rango preciso de tiempo y espacio determinado de
antemano;

Incierto: el resultado del desarrollo no se puede determinar, y el resultado no
se puede determinar de antemano, por lo que los jugadores tienen un cierto
grado de autonomia para inventar y crear;

No productivo: no creard bienes, riqueza ni ningin elemento nuevo Yy,
excepto por la transferencia de propiedad dentro del circulo del jugador,
conducira a la misma situacion que cuando comenzo el juego;

Controlado: Sujeto a las reglas regulares de suspension del derecho
consuetudinario y establecimiento temporal de nueva legislacion, esta es la
unica ley importante;

Virtual: acompanado de una conciencia especifica franca y poco realista de

la segunda realidad o relacionada con la vida real.”

Los juegos definidos de esta manera se pueden dividir en cuatro categorias:

1)

2)

3)

4)

Un juego que implica competencia, desafio y arrojar ideas a los oponentes o
al propio bajo el supuesto de igualdad de oportunidades al principio;

Juegos basados en el azar, que son basicamente la categoria opuesta al juego
anterior;

Juegos de simulacion, drama o ficcion, en los que el jugador no parece ser lo
suyo;

El juego final es “un juego basado en la busqueda del vértigo, que incluye un
intento de destruir instantaneamente la estabilidad de la percepcion e imponer

una conciencia clara a una conciencia clara”. (pag. 7)
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2.3.1.3. Funciones psicoldgicas del juego

Para la Unesco (1980) “el esfuerzo de describir los juegos como objetos,
diversos métodos psicologicos intentan captar el papel que juegan los juegos en el
desarrollo psicologico individual.”

Para el britdnico Henry Bett, los juegos son el resurgimiento involuntario de
instintos vitales que ahora han perdido su significado. Para otros, los juegos son una
actividad de relajacion funcional o un medio de invertir energia, y las actividades de
supervivencia no pueden o ya no pueden absorber esta energia.

En este campo, dos teorias marcan la investigacion en curso actual:

La teoria de la psicogenética establecida por Jean Piaget no solo ve el
crecimiento de los nifios, sino también su crecimiento en el juego. Un cierto tipo de
juego esta indisolublemente ligado a cada etapa, aunque es posible verificar el ritmo
o la edad del juego de una sociedad a otra, de una persona a otra, es para todos, el
orden es el mismo. Los juegos constituyen el verdadero revelador de la evolucion
psicoldgica de los nifos.

Estas teorias recopiladas por J. Chateau y H. Wallon cobran mayor
importancia porque conducen a métodos de ensefianza completamente nuevos, por
lo que se invocan muchas veces en este trabajo.

Respecto a la teoria psicoanalitica de Freud, “el juego puede estar relacionado
con otras actividades fantasmas de los nifios, especialmente el suefio. Resulta que la
funcion basica del juego es aliviar la tension provocada por la incapacidad de lograr
un deseo; sin embargo, se relaciona con los suefios La diferencia es que el juego se
basa en una transaccion permanente entre poder y reglas, entre ficcion y realidad”.

Segun J. Henriot, el juego se dividira en tres momentos diferentes:

1. Atraido por su juego, el jugador parece fascinado por la fantasia.
Transformate en el mundo. La silla no es una silla, sino un automovil. La
mufieca esta dormida. El palo no es un trozo de madera, sino una espada.

2. De hecho, “El jugador todavia esta sobrio. Nunca se ha dejado engafiar. Sabe
que la silla es solo una silla y la mufieca no vivira”.

3. Sin embargo, es necesario un cierto grado de ilusion: “Si te excluyen, si no

juegas, corres el riesgo de no saber qué juego es o incluso el juego™.

Evidentemente, hasta cierto punto, los juegos juegan un rol importante en la

integridad de la personalidad y el desarrollo de la inteligencia, y su papel en el
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proceso de aprendizaje es crucial. Volveremos a esta funcion, que corresponde al
desarrollo de los nifios como individuos y miembros activos de la sociedad. (pag. 7)
2.2.1.4. La pedagogia y el juego

Para la Unesco (1980) “por la misma razon, segun el tipo de sociedad, si este
juego se integra en la educacion, se acepta y se fomenta, o se rechaza como un
obstaculo para la productividad de los ciudadanos”.

Sin embargo, independientemente de cudl sea la actitud de la sociedad hacia
los juegos infantiles, estos siempre desempefian un papel fundamental en la
educacion. Incluso se puede decir que el juego actiia como una verdadera institucion
educativa fuera de la escuela. Los educadores deseosos de actualizarse todavia no
son indiferentes a las grandes posibilidades que ofrece el entretenimiento.

En la antigiiedad y el Renacimiento, algunos filosofos han enfatizado la
importancia de los juegos. Sin embargo, en los paises europeos en proceso de
industrializacion, el juego se consideraba inutil o incluso dafiino, y los primeros
trabajos de Claparéde en 1916 fueron ttiles para restaurar el entretenimiento a los
ojos de los educadores mas avanzados. Mientras estudiaba las posibilidades
educativas de los discapacitados mentales, el Dr. Ovide Decroly tuvo que llamar la
atencion sobre el uso practico de esta verdadera herramienta de ensefianza.

En la antigiiedad y el Renacimiento, algunos filosofos han enfatizado la
importancia de los juegos. Sin embargo, en los paises europeos en proceso de
industrializacion, el juego se consideraba inutil o incluso dafiino, y los primeros
trabajos de Claparéde en 1916 fueron utiles para restaurar el entretenimiento a los
ojos de los educadores mas avanzados. Mientras estudiaba las posibilidades
educativas de los discapacitados mentales, el Dr. Ovide Decroly tuvo que llamar la
atencion sobre el uso practico de esta verdadera herramienta de ensefanza. (pag. 8)

2.3.1.5. Juegos e instituciones

Para la Unesco (1980) “la conexion entre juego y sociedad es tan estrecha que
algunos tedricos han apuntado la siguiente hipdtesis: Existe una estrecha dependencia
entre los principios y reglas de los juegos estratégicos y los modelos
socioeconomicos, y “monopolio” son las caracteristicas tipicas de una sociedad

29 <¢

basada en el comercio, y los juegos tipo “awelé¢”—“mancala” corresponden al

trueque.”
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Por tanto, el juego tiene una relacion directa con las instituciones sociales, no
solo con la vivienda y las condiciones de vida. No es descabellado que Hisinga vea
el origen y la existencia de varias instituciones en el juego. Basta con evocar los
diferentes componentes de entretenimiento de los deportes y los concursos y sus roles
en la seleccion de lideres (concursos, desafios de discurso en eventos electorales,

etc.).

99 C6y

Presta atencion a las cosas que me diste, como “interese”, “juegos politicos”,
“Justicia” y otras expresiones. Las novelas, peliculas y seriales han establecido una
estrecha conexion entre los juegos y las investigaciones policiales a través de la
narracion continua de miles de casos criminales reales o ficticios. El juego también
juega un papel en la especulacion financiera o bursatil, por no hablar de los juegos
de dinero a gran escala: loterias, grupos, carreras de caballos o diversas apuestas. Por

ejemplo, en el tiercé de Francia, todos son verdaderas instituciones nacionales.

Aunque este ultimo juego parece ser tipico de la sociedad industrial, en otros
lugares, cuando el juego pasa de una época a otra, desempefia una funcion esencial,
generalmente en forma de pruebas dolorosas o peligrosas o rituales de induccion,
pero entretenidos. Elementos, que despertaron el jubilo de fiestas y colectivos. A
través de la simulacién “jugando a juegos”, hemos realizado muchos afios de
preparacion para el desarrollo de la prueba, y luego los nifios viven en simbiosis con

el entorno.

Incluso en sociedades industrializadas donde toda la sociedad se esconde o se
niega a entrar en la adolescencia o la edad adulta, los jévenes de ambos sexos
retomaran espontaneamente determinadas pruebas (motos, drogas...); sin embargo,
estos terrorificos juegos han perdido todo contacto con todo el equipo. ,
rechazandolos, negando todo su valor y tratando de detenerlos sin hacer otras

sugerencias equivalentes.

Los juegos de iluminacién revelan la estrecha conexion entre el juego y lo
sagrado. Roger Caillois observo la simetria y posiciones opuestas del juego, asi como
las cosas sagradas relacionadas con las cosas cotidianas y ciertas analogias
emocionales provocadas entre si. Sin embargo, a veces es dificil hacer una distincion:
el etnologo Levy-Bruhl escribio lo siguiente sobre las observaciones hechas por los

viajeros en Nueva Guinea: “Por lo tanto, el juego del swing se juega con un ratan o
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un baston que cuelga de una rama, que se cree que tiene una buena influencia en la
plantacion de fiame mas cercana. Por lo tanto, hombres y mujeres, jovenes y viejos,
se balanceaban en ese momento”. Anadid: “Los juegos... es una profesion seria y
sagrada. Es necesaria durante un tiempo y estd prohibida en cualquier otro

momento”.

Ahora, en la misma sociedad, la profanidad y las costumbres ludicas sagradas
pueden coexistir. Por ejemplo, en muchas sociedades africanas, la etiqueta todavia se
lleva a cabo de manera ritual, pero puede verse fuera del contexto de la etiqueta,
como el simple entretenimiento, deshacerse de los imperativos y tabues del
momento. A veces, el entretenimiento profano muestra que un ritual ha desaparecido
por completo: por lo tanto, los “voladores” de Centroamérica ahora realizan hazanas
en fiestas populares y mitines, una vez realizando bailes acrobéticos abandonandose
a si mismos. En la ceremonia del sacrificio, se ataba la parte superior de un pilar con

una cuerda.

Este enfoque (que volveremos a mencionar en el apartado de perspectivas
etnoldgicas) debe estar relacionado con los actos ilicitos que realiza el juego. Si tiene
en cuenta la categoria de juego denominada “ilinx” o “vértigo” definida por Roger
Caillois, y si la interpretacion psicoanalitica del juego se considera una forma de
resolver la tension sexual, la frecuencia de este comportamiento lidico aumentara
durante este periodo. El jugador trata deliberadamente de resistir la muerte y se pone
a si mismo en el estado maximo de resistencia fisica y mental para despertar miedo

o terror.

El folclore popular tiene ricas fiestas de mascaras, historias que evocan la
muerte, personajes de ficcion como brujas, fantasmas, cocos, ogros, etc. En México,
las calaveras y los terrones de azucar se venden y pueden ser disfrutados por nifios y
mayores por igual. Innumerables tipos de juegos de texto y graficos hacen posible

que las personas eludan prohibiciones rituales, morales o logicas (ridiculas).

Los juegos de simulacion permiten a los nifios burlarse de la jerarquia familiar
imitando a su padre o autoridad social, utilizando osos o mufiecos para burlarse de la
jerarquia familiar, e incluso mostrar la muerte de su padre o madre a través de juegos
dramaticos. En diversas culturas, los delitos ludicos se institucionalizan en el marco

de fiestas indulgentes o carnavales. Se puede decir que el juego es en realidad una
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verdadera “institucion infractora”. Si los nifios y los adultos no corren un riesgo
psicologico grave y su capacidad de integracion no se modifica profundamente, el

juego no puede ser reprimido. (pag. 14)
2.3.1.6. Funcion educativa del juego

Para la Unesco (1980) “los juegos son una valvula de escape vital y una
institucion educativa verdaderamente espontdnea. Es un espacio restringido por la
sociedad, por lo que el poder oprimido puede ser ventilado libremente. El juego
asume esta funcion antes de ir a la escuela y seguira funcionando antes o en paralelo
con la escuela. A través de juegos se pueden difundir conocimientos técnicos o

practicos e incluso conocimientos generales.”

Sin conocimientos de primera mano, los nifios no pueden aprender nada en la
escuela. Estard irremediablemente separado del entorno natural y del entorno social.
A través del juego, los nifios comienzan a desempenar el papel que desempefiaran en
el comportamiento de los adultos. Desarrollar sus habilidades fisicas, lingiiisticas e
intelectuales y de comunicacion. El juego es una institucion que impregna a toda la
sociedad, constituye un factor de comunicacion mas amplio que el lenguaje hablado,
abre el didlogo entre individuos de diferentes lenguas u origenes culturales, permite

la conexion entre el psicopata y su terapeuta.

Por sus razones institucionales, por la arbitrariedad de sus reglas y formas
casi obligatorias de transmision, y por la estructura jerarquica del grupo de jugadores,
los juegos constituyen un micro-sociedad a través de la cual los nifios realizan su
primera formacién de aprendizaje. Vida social. Jean Piaget observo los juegos de
canicas de los nifios en el area de Ginebra. Not6 que la “ley” se propaga de la misma
manera, y cada nifio acepta espontaneamente la obligacion sin conocer el camino y
la gente. Ha interferido con la transmision de estas “leyes”. Este es el caso de varios

modelos culturales.

“En los juegos grupales, el nifio aprende a ubicarse en el marco de una
estructura jerarquica definida. Este descubrimiento le permite comprender que es un
miembro del grupo, determinar su identidad personal y luego percibir la relacion del
grupo consigo mismo. Relaciones con otros grupos”. A través del juego, acepta o
rechaza a los recién llegados. Los nifios que juegan internalizan los valores morales

de la sociedad a la que pertenecen. Los grupos o asociaciones de nifios juegan un

23



papel fundamental. El etndlogo Pierre Erny describio el papel de este grupo en los

nifios africanos de la siguiente manera:

“Pronto, los nifios de toda la aldea o de toda la comunidad se mezclaran: las
personalidades se yuxtaponen, las actividades son primero paralelas y luego se van
perturbando poco a poco, y eventualmente se vuelven comunes y maduras pronto”.
Que se lleva a cabo méas o menos fuera del mundo adulto, y no puede ser exagerado

ver los principales factores de socializacion en el entorno habitual.

Concluy6: “En un grupo de edad organizado por una verdadera institucion
educativa, los nifios encuentran un entorno diferente al de su familia, en el que
pueden socializar fuera de la estrecha conexion entre intimidad, pertenencia y
dependencia. El aprendizaje de la vida. En el ambiente respira, hay bacterias, que
luego caracterizaran la vida publica de los adultos. La sociedad es una nueva etapa
para €l. Pasa por etapas sucesivas, dispuesta a entrar en la sociedad y responder a

todas sus demandas”.

Por supuesto, esta institucion de entretenimiento educativo no solo es una
herramienta para heredar el patrimonio cultural, sino también una herramienta para
ciertas normas sociales, como la separacion de nifios y nifias, que pueden estar
desactualizadas. Respetando el juego, los educadores pueden trabajar duro para idear
nuevos modelos. Una de las cualidades mas importantes del juego es que es un agente
de transferencia particularmente eficaz y un espacio siempre disponible para la
innovacion y la creatividad. Por su contenido técnico o ideoldgico, los juegos
infantiles pueden progresar en el entorno social y constituir la fuente vital de

intencion y progreso.

Por lo tanto, toda sociedad ansiosa por desarrollarse debe liderar el juego
prestando atencion a todos los signos de su declive. En los paises industrializados,
los nifios son honrados y confinados a sus propios roles nihilistas, mientras que al
mismo tiempo se sienten frustrados por las diferencias reales entre los adultos que
comparten el lenguaje, las actuaciones y los estilos de vestir con €l ... Generalmente,
debido a la estructura comercial y publicitaria , el juego simbdlico puede perderse en
grandes cantidades, y la rehabilitacion de nifios y adolescentes, la verdadera clase

socioeconomica de los holgazanes mas o menos afortunados. (pag. 14)
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2.2.1.7. Funcion pedagdgica del juego

Segtn la Unesco (1980) “las actividades y materiales recreativos son el mejor
medio para que los nifios se expresen, y también son el mejor testimonio para los
adultos que intentan comprenderlo; por otro lado, estas actividades y materiales
pueden brindar a los estudiantes una forma de pensando en los nifios confiados.

Sentar las bases para el desarrollo de técnicas y métodos de ensefianza”.

De hecho, es natural que haya un juego adecuado en la escuela. Hace unos
dos mil afios, Quintiliano, profesor de retdrica latina, plante6 el deseo de “aprender
a ser un juego de nifios”. Sin embargo, aunque Claparéde y mas tarde Decroly y
Freinet propusieron teorias innovadoras, el papel de los juegos esta lejos de ser
reconocido por todas las instituciones educativas. “De hecho, cuando los adultos
necesitan lidiar con asuntos mas urgentes y serios, de hecho, odiardn o incluso
reprimiran las actividades divertidas de los nifios, como si fuera una pérdida de
tiempo y energia. Esta es la actitud de algunos educadores. Estdn ansiosos por que
sus hijos alcancen una edad razonable lo antes posible. Para algunos padres, para los
nifios, esto es una inversion para ellos. Debe basarse en como saben caminar, hablar
y distinguir. Desde el momento en que les conviene, la mano izquierda de la mano

derecha.”

Escribe también Y.S. Toureh, afiadiendo: “Tal es el caso de esos padres de
medio socioecondmico mediocre en el que se abrevia o se suprime la edad de los
juegos para transformar al nifio en un pequefio adulto que debe dedicarse a

actividades de subsistencia aun antes de haber aprendido realmente a jugar”.

Negar que el juego no es exclusivo de los paises en desarrollo o de las familias
pobres. En una sociedad donde la educacion se sobreestima como una forma ideal de
progreso social, el juego también se considera inutil. Por lo tanto, al final del periodo
preescolar, “cuando comienza un aprendizaje serio”, a menudo se lo aleja de la
escuela y se lo reduce a simples actividades recreativas. Porque “las escuelas
tradicionales se basan en el concepto de que cuando los nifios comienzan a aprender
a leer, escribir, calcular y ensefar conocimientos para grados o diplomas, los juegos
no son solo una actividad ingenua, estan destinados a tomar tiempo libre y aprender

del Descanso durante la fatiga muscular y cerebral”.
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Sin embargo, reconocer la importancia fundamental de los juegos no significa
confundirlos con las actividades escolares. Cuando Krou llamé la atencion sobre el
peligro de esta confusion: “Cuando un adulto participa en un juego como adulto, el
juego ya no es un juego para nifios. Si a los nifios se les permite jugar libremente, no
satisfard los deseos de los educadores. Educacion El autor espera guiarlo para que
responda al proposito educativo que visualizd. En este caso, el juego puede
convertirse en un trabajo como otros juegos. El educador con problemas cayo6 en una
trampa. Sabia que el juego tenia una funcién educativa, pero no pudo cumplir su

deseo.”

Por lo tanto, debemos entender: “La funcion de los juegos es la
autoeducacion. Creemos que lo unico que los adultos pueden aprobar es apoyar el
establecimiento de grupos de juegos, responder a las preguntas que los nifios planteen
espontaneamente en estos juegos y proporcionarles materiales "Esta tarea es dificil,
porque" ensefiar a evitar dar buenas respuestas es un arte; pero esto no significa que
tengamos que caer al otro extremo: sentarse pasivamente y mirar mientras los nifios
juegan. Establecer comunicacion y liderarlos. Probar hipotesis sobre objetos y

humanos es un arte. Por eso, es imposible inventar una receta”.

Sin un entusiasmo ingenuo, no se le puede pedir a un educador que introduzca
juegos en su salon de clases sin tener que considerar cuidadosamente las expectativas

de su practica profesional para los juegos. (pag. 19)
2.2.1.8. Reconocer y favorecer el juego

Para Unesco (1980) los juegos “son una forma maravillosa de entender a los
nifos, ya sea a nivel psicoldgico personal o cultural y social. Gracias a la observacion
del juego de los nifos, es posible ver como se manifiestan los obstaculos al desarrollo
emocional, psicomotor o intelectual, y es posible determinar la etapa de desarrollo
mental que el nifio ha alcanzado y debe tomar. Si desea mejorar sus habilidades,
considere las técnicas de aprendizaje que utiliza y descubra la forma mas probable

de tener éxito.”

Porque “sin importar la edad, los nifios pertenecen a una cultura especifica y
deben aprender a respetar y comprender. El hecho de que captar los diferentes

sentimientos de esta cultura puede ayudar a los educadores a comprender el
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pensamiento, las creencias, la experiencia y el Deseo y explicar sus métodos de

ensenanza desde alli.”

A través de juegos, en ausencia de lenguaje oral, se establece la comunicacion
entre alumnos o entre profesores y alumnos. En definitiva, el juego trastoca el
desarrollo de las escuelas compulsivas y las actividades cotidianas, suspende la
necesidad de trabajo o disciplina grupal, y abre una laguna que se ha destacado como

institucion criminal en la perspectiva sociologica Importante papel.

Por ello, se cree que el juego es muy importante para los nifios, y al mismo
tiempo constituye un espacio reservado “separado” y es la primera institucion
educativa. El docente primero brindaré el espacio de juego, incluso antes de encontrar

la manera de integrar el espacio de juego. Pedagogia.

Se intentara encontrar un lugar de esparcimiento gratuito en el lugar de
ensefanza y horario escolar para que los nifios lo utilicen razonablemente de acuerdo
con las necesidades docentes, excepto para la racionalizacion de la ensefianza. No
hace falta decir que la forma de este espacio puede ser muy diferente segun el entorno
y las condiciones de vida. En el mundo rural, puede ser conveniente construir un area
amplia e informal a través de puntos de referencia, obstaculos y sefiales. En un
entorno urbano, el espacio de entretenimiento mas efectivo es definitivamente un
terreno vacio, sin rasgos distintivos y cadticos. Porque algunos terrenos pueden ser
terrenos baldios, es el ultimo refugio del juego ciudadano. Del mismo modo, la
libertad total sera conveniente para los nifios encerrados en un estilo de vida
ordenado, mientras que para los nifios que a menudo estan abandonados y desolados,

es preferible organizar juegos durante el tiempo libre.

Por lo tanto, en la primera etapa, los educadores utilizaran métodos cautelosos
para promover el juego sin controlarlos, restringiéndose asi a un método de
estimulacion predeterminado. Los nifios seran tan sensibles que pensaran que los
adultos son realmente muy buenos. Es bueno ver que los nifios no quiero jugar juegos
juntos. Sin embargo, los educadores suelen jugar un papel decisivo en la difusion del
conocimiento sobre el entretenimiento. El se esforzara por promover la difusién del
conocimiento sobre el entretenimiento a través de la comunicacidon entre nifios y

nifas, grupos de edad y diferentes sociedades o etnias. Por tanto, contribuird a
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constituir una verdadera herramienta para el desarrollo de los conocimientos

adquiridos a través de actividades recreativas en el medio natural. (pag. 20)

2.2.1.9. Juego y aprendizaje

Para la Unesco (1980) antes de introducir juegos en clase, “el educador debe definir

claramente sus objetivos de ensefanza y comprender cémo los juegos y juguetes de los

nifios responden a estos objetivos. Inspirandose en la taxonomia de Bloom R. Dogbeh y S.

N'Diaye, definieron el propdsito de la ensefianza de acuerdo con siete objetivos”:

1.

Nivel de conocimiento simple:

“Recuerde y conserve la informacion de registro”

Nivel de comprension:

“Convertir de una forma lingiiistica a otra, interpretar datos de comunicacion,
inferir tendencias o sistemas”

Nivel de aplicacion:

Elegir y utilizar abstracciones, principios y reglas en situaciones nuevas para
encontrar soluciones originales a situaciones y problemas de la vida
cotidiana”

Nivel de analisis:

“Analizar un conjunto complejo de elementos, relaciones o principios”
Nivel integral:

“La estructura de varios elementos de diferentes fuentes (resumen, plan,
esquema, razonamiento)”

Nivel de evaluacion:

“Juicios criticos de informacion, ideas y métodos”

El nivel de invencion y creacion:

“Transferir los conocimientos adquiridos a actividades creativas”.

Debido a los siguientes aspectos, el juego responde precisamente a estos

objetivos de muchas formas:

“Todas las actividades perceptivas, como el contacto con objetos, la vista, el
oido, etc.
Todas las actividades sensoriomotoras, como correr, salto de altura o salto de

longitud, ejercicio ritmico, agarrar, lanzar, etc.
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e Todas las actividades del habla, como la vocalizacion y todas las expresiones
que utilizan palabras, frases, etc.

e Todas las actividades que involucran emociones, como atraccion, repulsion,
identificacion, representacion de varios roles y funciones familiares,
escolares y sociales.

e Todas las actividades que involucran inteligencia, como los procedimientos
cognitivos, es decir, la observacion, descripcion, comparacion y clasificacion,
en definitiva, son todos los diversos procesos de razonamiento correcto
basados en datos especificos, verbales y contextuales (o sociales).

e Todas las actividades relacionadas con la construccion o la fabricacion se
basan total o parcialmente en la experiencia pasada para movilizar las
capacidades fisicas, intelectuales y emocionales.

e Todas las actividades de expresion fisica y estética, como gimnasia, danza,
teatro, musica, pintura, modelaje, sastreria y collage.”

Mas precisamente, jugar significa ser capaz de comprender y retener
elementos complejos como las diversas reglas del juego, sin dejar de estar abierto a
la invencion y la innovacion, porque los nifios son los que hacen sus propias reglas,
y en los nifios en la escuela en el campo del conocimiento, las normas se dan desde
el exterior.

Aunque los juegos de procedimiento, los juegos de légica y los juegos de
fiesta sin duda contribuyen al desarrollo de la gestion abstracta y la capacidad de
formar imagenes mentales (acciones planificadas previamente), cada juego tiene su
propia logica. Esto también es cierto en los juegos de construccion. Por ejemplo,
ambos Observar, analizar, sintetizar e inventar la calidad.

Desde el punto de vista del razonamiento, la prueba a realizar incluye una
serie de juegos estrechamente relacionados con el juego. El uso de naipes y naipes
constituye un entrenamiento eficaz, aunque a menudo se convierten en los
estereotipos desfavorables de las victimas. Por ejemplo, los juegos de cartas son la
implementacion real de operaciones abstractas, como socializacion, asociacion,
comparacion y clasificacion.

Muchos juegos requieren vigilancia y una comprension viva del medio

ambiente (agua, viento, arena, criaturas, etc.).
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También es conocida la aficion de los nifios a los juegos de ficcion, a través
de este reconocimiento se les puede identificar como “vendedora, médico, pirata,
etc.” Y juegan un papel vital en la identificacion e interiorizacion de modelos
familiares o sociales. Una pequefia sociedad formada por un grupo de actores tiene
su propio codigo, a veces incluso su lenguaje secreto, que permite a los nifios jugar
un rol en diferentes funciones sociales: relaciones interpersonales, permanencia e
inestabilidad, mando, aprender comportamientos colectivos, escuchar a los demas, y
aceptar bromas, fracasos, asumir responsabilidades, actuar juntos...

En cuanto a los juegos sensoriomotores o funcionales, los ejercicios que
constituyen suelen ser mas fructiferos que la cultura deportiva tradicional. Estos
ejercicios funcionales ejercitaran y desarrollaran las funciones maduras o maduras
de los nifios, tales como actividades de equilibrio con fines de entretenimiento, juegos
de equilibrio o ritmo (acrobacias, swing, baile, etc.), estas actividades estan muy
relacionadas con el crecimiento de los nifios. La resistencia, el desarrollo de la
higiene fisica y el conocimiento del cuerpo y de los esquemas corporales, el
comportamiento ludico de caminar con los ojos cerrados (para ciegos), tantear,
explicar a través de los oidos o el tacto.

Este tipo de juegos existen en todas las culturas, pero su importancia varia
segun la raza. Por lo tanto, en Africa, a los nifios les gustan especialmente los juegos
de equilibrio, resistencia o autocontrol. Pueden controlarse ante el dolor, el peligro,
los insultos o las burlas, e incluso desempefiar un papel importante en el inicio de los
rituales o en la transicion a un nivel mas alto.

Por tanto, se puede decir que el juego constituye un sistema educativo
verdaderamente espontaneo que funciona antes y en paralelo con la escuela. Es un
medio educativo natural y barato, y se puede utilizar en combinacion con métodos
mas estrictos y tradicionales. (pag. 21)

2.3.1.10. Juego y prdctica pedagogica
Segun la Unesco (1980) “los educadores no se limitaran a la tolerancia o
incluso al fomento de los juegos. A veces les ayuda a entrar en el aula y prestar
atencion a respetar las condiciones ecoldgicas y el equilibrio y la salud del cuerpo.”
“En este caso, el profesor puede partir de un juego muy interesante y resaltar
una determinada actividad si lo cree necesario, sin afectar la modificacion
(simplificacion, aclaracion o viceversa, haciéndolo mas complicado). Las

condiciones del juego. El hecho de que se utilice con fines educativos desde el inicio
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del juego no significa que vaya a perder sus propias caracteristicas, ni significa que
se convertiran en esclavos de un personaje absolutamente especifico en un juego,
solo por si mismo. . La estructura de la base del juego se buscaré a nivel local de
cada cultura. Estas estructuras se refieren a las actividades que realizan los nifios
durante su desarrollo”.

Para el uso del juego de este método de ensefianza, la tnica condicion
necesaria es nunca imponerse a otros, incluso si puede ser necesario guiar o guiar
las actividades del juego transfiriendo o generalizando las actividades del juego.

En cualquier caso, conviene empezar por las pistas y materiales (juguetes)
pertenecientes al grupo de referencia infantil. “El uso de juegos y articulos de
entretenimiento endogenos es econdmicamente mas liviano que los juegos y
juguetes importados. De lo contrario, los juegos y juguetes importados no
necesariamente tienen que adaptarse a esta situacion. De hecho, este tipo de
materiales se pueden encontrar en el sitio o se pueden utilizar materiales locales
naturales o artificiales, y utilizar las habilidades de individuos y grupos o las
habilidades de grupos para fabricar”.

Ademas de estas razones, la eleccion de juegos endogenos corresponde a un
efecto psicoeducativo superior. Solo en circunstancias especiales y con extrema
precaucion, se pueden utilizar juegos exogenos o heterogéneos. Sin embargo, el
respeto por los juguetes y juegos enddgenos no debe conducir a los fetiches que a
veces surgen. También debemos considerar la velocidad a la que los nifios absorben
nuevos elementos y reconocer que ciertos juegos que se adoptan o adaptan pueden
convertirse en sus juegos al igual que los juegos tradicionales. Cuidado con
mantener los juegos que se practican en las escuelas, que son elementos que muchos
paises han heredado del pasado, como el aislamiento sexual en las actividades de
entretenimiento infantil.

Los educadores deben realizar un censo sistematico y estudiar los materiales
de entretenimiento, juegos y juguetes locales. Estos materiales de entretenimiento,
juegos y juguetes se dividirdn en cinco tipos principales:

1. Un conjunto de ejercicios, actitudes y comportamientos fisicos: correr,
saltar, perseguir, etc.
2. Conjunto de expresiones del lenguaje: suspenso, cuento, cuento, acertijo,

logica y juegos de razonamiento.
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3. Conjunto de objetos concretos, figurativos y simbolicos: muiecos y
mufiecos, mascaras y otros objetos importantes.

4. Una serie de comportamientos plasticos: coreografia, drama,
transformacion de apariencia, dibujo, modelado.

5. Un conjunto de objetos que no tienen un destino de juego preciso, pero que
pueden adquirirse por la atraccion que ejercen y los servicios que pueden
brindar al objeto.

Luego de realizar el censo, el educador evaluara los materiales divertidos en
base a las metas a alcanzar. Entonces hay tres posibilidades:

a) Se considera que las actividades y objetos de entretenimiento estan
plenamente en consonancia con los objetivos perseguidos;

b) Las actividades y los objetivos pueden mejorarse para lograr estos objetivos
conservando su originalidad;

c) Es necesario introducir nuevas funciones, que incluso pueden reemplazar
las actividades y objetos de entretenimiento local, porque estas novedades
se adaptan mejor a las necesidades derivadas de los cambios en las
condiciones de vida.

En este método, no se ignoraran las importantes contribuciones de la lectura
(novelas, perioddicos, dibujos animados), las actuaciones (peliculas, television) y los
medios de comunicacion mas amplios (publicidad). Aunque lamentable, lo cierto
es que la difusion de ciertos temas (por ejemplo, la historia del oeste americano) y
ciertos personajes (por ejemplo, Mickey Mouse, etc.) por todo el mundo ayuda a
sentar las bases para los nifios de todo el mundo.

Por tanto, incluso si se alimentan de dibujos animados y lemas publicitarios,
los educadores deben permitir que los nifios introduzcan su imaginacion en el aula.
Trabajara duro para ayudar a los nifios a aprender de esta nueva “cultura” la
conexion con las tradiciones heredadas del pasado y la apertura al mundo moderno.
Utilizara varios métodos de ensefianza (niveles, premios, etc.) para promover la
comunicacion externa dentro de la categoria de juegos y ensayo de nuevos juegos.
Animaré a los nifios a recolectar todo lo que necesitan para hacer sus propios
juguetes y materiales educativos en la escuela.

1) Materiales naturales: ramas, hojas, corteza, cafias, tallos de bambu o
granos, paja, calabazas, vainas, cascaras de huevo o nueces, frutos secos y

semillas, huesos de frutas, espinas de vegetales, palma, aserrin, cenizas,
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carbon, negro de carbon, pajaro plumas, pelo de mamiferos, huesos de

animales, huesos de pescado, cuero curtido, conchas, arena, arcilla,

guijarros.

2) Reciclaje de residuos: envases vacios de carton o metal, cajas de cerillas,
papel, cuerda, rafia, cajas vacias, tablas, botellas, envases viejos, utensilios
de cocina, ladrillos, ceramica, vidrio, caucho (neumaticos), utensilios
usados, tornillos, tuercas, clavos, alambres, papel, carretes, gomas, tapones
de corcho, plastico, virutas e hilos de todos los colores y todos los
materiales.

3) Materiales baratos que puedes comprar: pegatinas de estilo, cuentas,
juegos de cartas.

4) Herramientas: martillo, sierra, cuchillo, lezna, yunque, banco de trabajo,
paleta, gato de carpintero, destornillador, raspador, puntas y agujas diversas,
pegamento, pegamento, cinta adhesiva, lapices de colores, tintes, pintura.
Al acumular materiales de juego importantes, los educadores podran ir mas

alla del método de ensefianza activa, que puede acomodar una parte determinada
del juego, pero no parte del juego. La primera mencidn de esto es la atraccion por
la motivacion del juego. Mediante la introduccion de juegos en el aula,
especialmente la adquisicion de nuevas herramientas didacticas, se puede lograr
una cierta cantidad de operaciones definidas, y se pueden esperar mas cosas:
adquirir conocimientos a través del trabajo manual, potenciar habilidades y
sensibilizar; paso de lo concreto abstraer. Excelentes logros (fisico, memoria,
logica, habla); nuevos procedimientos de control del conocimiento; promocion de
la comunicacion y expresion; desarrollo de la imaginacion.

Por tanto, “las escuelas modernas son débiles en la orientacion, e
inevitablemente se referiran a las actividades de auto informacion y entretenimiento
para formular sus estrategias, de modo que la homogeneidad y continuidad de sus
actividades docentes representen la forma de aprendizaje que los nifios pueden
utilizar simultaneamente en el aula. En la calle, ya sea en casa o en cualquier lugar.
Con el fin de apoyar la reutilizacion de materiales y la transferencia de principios
educativos, la idea de dejar de oponerse conocimiento y experiencia de vida global,

escuela y familia; cultura tradicional y modernidad.” (pag. 22)

33



2.3.2. Desarrollo logico matematico

2.3.2.1. Pensamiento légico-matemadtico segun Piaget

Segtn Paltan & Quilli (2011) Piaget (1999), el desarrollo cognitivo comienza

cuando “los nifios asimilan las cosas del entorno circundante que estan en armonia

con la realidad en su propia estructura. Por lo tanto, antes de comenzar la educacién

formal, la mayoria de los nifios domina el conteo. Mucho conocimiento de nimeros

y aritmética.”

Este desarrollo sigue una secuencia especifica, que incluye cuatro etapas o

etapas, cada etapa o etapa estd compuesta por estructuras primitivas que se

construirdn de un estado a otro. Estos periodos son:

a)

b)

Periodo sensoriomotor: Teniendo en cuenta los cambios intelectuales que
se producen entre el nacimiento y los dos afios, se subdivide en multiples sub
tapas, durante las cuales el nifio ha pasado por una etapa de adaptacion, y al
final de esta etapa hay signos representativos. Aparece el pensamiento.
Periodo pre operacional: El conocido periodo de presentacion varia de dos
a seis o siete afios, la funcidon que involucra funciones simbdlicas implica la
capacidad de pensar en objetos sin ellas. Esta habilidad surge con el desarrollo
de habilidades representativas como la pintura, el lenguaje y las imagenes.
Piaget sefald que los nifios solo pueden usar estas habilidades de
representacion para ver las cosas desde su propia perspectiva. Los nifios en
esta etapa son egocéntricos.
Las principales caracteristicas del pensamiento egocéntrico son:

e Artificialismo o intentos de reducir el origen de los objetos a intentos

deliberados;
e Animismo o intentos de asignar voluntad a los objetos;
¢ Los nifios realmente tienen realismo en fenémenos psicolégicos como
los suefios.

Periodo de operacion especifico: de seis a doce afios; en esta etapa, los nifios
pueden adoptar otros puntos de vista y considerar perspectivas y
manifestaciones mas cambiantes. Tienen la capacidad de pensar mentalmente
sobre el mundo que los rodea, pero no pueden considerar todos los resultados

l6gicamente posibles y no captan conceptos abstractos. Las operaciones que
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realizaron fueron el resultado de cambios en objetos y circunstancias
especificas, las siguientes son las caracteristicas de este periodo:

e Después de comprender la reduccion a unidades inalterables, existe
un concepto apropiado de medidas;

e Perspectiva y proyeccion,;

e Comprension conceptual de la velocidad mediante la integracion
simultanea de variables espacio-temporales;

e Comprender la llamada ley de los grandes nimeros en la teoria de la
probabilidad; en esta etapa, los estudiantes pueden resolver
ecuaciones y plantear proposiciones, por lo general tienen la
capacidad de proponer y resolver problemas que requieren
manipulacion de variables.

d) Periodo de las operaciones formales: Durante este periodo, los nifios
pueden pensar en sus propios pensamientos, que también se convierten en
objetos de pensamiento, es decir, han adquirido habilidades metacognitivo;
pueden razonar en base a posibilidades tedricas y realidades especificas, y

pueden considerar situaciones hipotéticas.

Piaget (2001) sefial6 que la matematica basica es un sistema que permite ideas
y métodos bésicos para resolver problemas matematicos. Por lo tanto, por ejemplo,
la comprension de los numeros y el desarrollo de un método de conteo importante
estan relacionados con la aparicion de etapas mas avanzadas del pensamiento, que
aparecen en la “etapa de operacion especifica”, los nifios que no han llegado a esta
etapa en cuarto grado en Este grupo, por lo tanto, es imposible comprender la

cantidad o la cantidad contada, mientras que el nifio que llega puede comprender.

(pag. 13)
2.3.2.2. Aprendizaje del area de matemadtica

Para Alvarado (2017) “los nifios de hoy deben enfrentar los diversos desafios
que requiere la sociedad para estar preparados para superar estos desafios ahora y en
el futuro. En este caso, las actividades de educacion y aprendizaje deben estar
orientadas a que los estudiantes sepan ejercer su rol de ciudadanos de manera

adecuada y efectiva.” Esto implica el desarrollo integral de un conjunto de
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habilidades, destrezas y conocimientos para promover la comprension del

conocimiento, construir y aplicar las matematicas de la vida y el trabajo.

“Los nifios que reciben educacién basica regular atn tienen un largo camino
por recorrer para desarrollar sus capacidades y habilidades. La capacidad y la
habilidad se definen como la capacidad de cada persona para actuar conscientemente
sobre la realidad, ya sea para resolver un problema o lograr un objetivo, para utilizar
e innovar de manera flexible las habilidades, habilidades, informacion o herramientas

que sean relevantes para la situacion.” (MINEDU, 2014).

Con base en este concepto, promueve el desarrollo del aprendizaje de las
matematicas en cuatro habilidades. A su vez, estos se describen como el desarrollo
de la conducta y el pensamiento matematico en diversas situaciones. En este caso,
los nifios construyen modelos, utilizan estrategias y generan métodos de resolucion
de problemas, recurren a diversas formas de razonamiento y argumentacion, y

ejecutan Representaciones graficas y comunicacion con soporte matematico.

Por otro lado (Cantoral, 2005; Molina, 2006; Carretero y Ascencio, 2008),

definen el pensamiento matematico:

“como una serie de actividades intelectuales o actividades intelectuales que
pueden guiar a los estudiantes a comprender y comprender el entorno circundante
para resolver problemas. Las preguntas sobre conceptos matematicos, toma de
decisiones o conclusiones involucran abstraccion, presentacion, visualizacion,
estimacion y otros procesos”. Las competencias recomendadas en la educacion

basica regular se organizan en cuatro situaciones.

“Las definiciones de estas definiciones se basan en el desarrollo de las
matematicas. Es un medio para describir, comprender y explicar fendmenos naturales
y sociales que han impulsado a las personas a desarrollar ciertos procedimientos y
conceptos matematicos propios de cada situacion” (OCDE, 2012). En este sentido,
la mayoria de los paises han adoptado una organizacion curricular basada en estos
fenomenos, en los que hay muchos tipos de problemas, y han adoptado

procedimientos y conceptos matematicos para cada situacion.

Por ejemplo, los fendémenos como la incertidumbre que se pueden encontrar

en muchas situaciones comunes deben resolverse con herramientas matematicas y
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estrategias relacionadas con la probabilidad. Asimismo, es necesario derivar
fendmenos o situaciones equivalentes o cambiantes del algebra. Analizar y modelar
situaciones cuantitativas mediante aritmética o nimeros; formas geométricas. Por las
razones anteriores, la competencia se define como cémo actuar y pensar
matematicamente a través de situaciones cuantitativas; regularidad, equivalencia y
cambio; forma, movimiento y ubicacion, y gestion de datos e incertidumbre. (pag.

33)
2.3.2.3. Dimensiones de aprendizaje del drea de matemadticas

Actualmente, el campo de las matematicas se desarrolla segun el Learning
Path (2015), donde la competencia es la dimension de investigacion.
1. Actuay piensa matematicamente en situaciones de cantidad

En la actualidad, la existencia de informacion cuantitativa ha aumentado
considerablemente. Este hecho obliga a la ciudadania a establecer modelos
de situacion que reflejen la cantidad e importancia del sexo, estos modelos
estan estrechamente relacionados con la comprension del significado de las
operaciones y la aplicacion de diversas estrategias de calculo y estimacion.
De acuerdo con las habilidades y habilidades consideradas en la ruta de
aprendizaje del MINEDU (2013), “la accion y el pensamiento en el contexto
de la cantidad significa: resolver problemas relacionados con la cantidad, que
se pueden desarrollar gradualmente a través del conteo y la medicion,
formando asi un sentido de cantidad y tamafio. El significado de la operacion
y la aplicacion de diversas estrategias de calculo y estimacion. Todos estos
entendimientos se logran a través de la capacidad de mostrar e
interrelacionarse, estas habilidades incluyen: procesar situaciones
matematicamente, comunicar y expresar ideas matematicas, desarrollar y usar
estrategias para resolver problemas o causas, y argumentar para generar
conclusiones y respuestas Pensamiento matematico.” (pag. 101)

La necesidad de cuantificar y organizar el contenido en el entorno nos hace
darnos cuenta de que los nimeros tienen diferentes usos en diferentes
entornos. Treffers (citado por Jan de Lange) enfatiz6 la importancia de la
capacidad de manejar numeros y datos y evaluar problemas y situaciones del

mundo real que involucran estimaciones y procesos de pensamiento.
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2.

Actua y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio

“En el medio ambiente, hay una variedad de relaciones temporales y
permanentes entre varios fendmenos naturales, econdmicos, demograficos y
cientificos. Estas relaciones afectan la vida de los ciudadanos, requiriendo
que desarrolle habilidades matematicas para explicarlas, describirlas y
modelarlas” (OCDE, 2012). Explicar los fenomenos implica comprender los
diferentes tipos de cambios e identificar cudndo ocurre, de modo que se
puedan usar modelos matematicos para describirlos.

Actuar y pensar en el contexto de la ley, la equivalencia y el cambio significa
la interpretacion y generalizacion del modelo de desarrollo progresivo, la
comprension y el uso de la igualdad y la desigualdad, y la comprension y el
uso de las relaciones y funciones. Por tanto, no solo es necesario presentar el
algebra como una traduccién del lenguaje natural al lenguaje simbolico, sino
también utilizarlo como herramienta de modelado para diferentes realidades.
Bressan (2010) menciond: “El descubrimiento de las leyes del modo de
control y la reconstruccion basada en estas leyes juegan un papel fundamental
en el desarrollo del pensamiento matematico. Ambas actividades estan
estrechamente relacionadas con el proceso de generalizacion, parte del
razonamiento inductivo, y se entiende que tienen atributos comunes
(conjeturas o hipdtesis) de casos especiales a 36, y transfieren atributos de

una situacion a otra.” (pag. 121)

Actia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento

y localizacion

“En el mundo en el que vivimos, la geometria existe en diversas
manifestaciones de la cultura y la naturaleza. A nuestro alrededor, podemos
encontrar una amplia gama de fenémenos visuales y fisicos, los atributos,
posicion y orientacion de los objetos, la representacion de los objetos y su
codificacion y decodificacion” (PISA, 2012). Esto demuestra que
necesitamos tener la capacidad de percibir el espacio, utilizar el lenguaje
geométrico para comunicarnos en los entornos cotidianos y realizar

mediciones y conectarlas con otros aprendizajes matematicos.
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“En este sentido, aprender geometria proporciona a las personas herramientas
y argumentos para comprender el mundo. Por tanto, la geometria se considera
una herramienta de comprension y la parte mas intuitiva, concreta y
relacionada con la realidad de las matematicas” (Cabellos, 2006).

13

Para Cabellos (2006): Actuar y pensar en el contexto de la forma, “el
movimiento y la posicioén significa el desarrollo gradual del sentido de
posicion en el espacio, la interaccion con los objetos, la comprension de los
atributos de la forma y sus interrelaciones y cudndo aplicar este conocimiento
a resolver varios problemas. Esto implica desplegar cuatro habilidades:
situaciones matematicas, comunicar y expresar ideas matematicas, formular
y usar estrategias, y razonar y argumentar mediante la generacion de ideas
matematicas.”

Estas cuatro habilidades matematicas estan interrelacionadas para que los
estudiantes puedan comprender profundamente los atributos y las relaciones

entre las formas geométricas, asi como la visualizacion, la posicion y el

movimiento en el espacio. Todos estos pueden resolver varios problemas.

4. Actia y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre

Actualmente, nos encontramos en un entorno social impredecible donde el
manejo de la informacion, la oportunidad y la incertidumbre juegan un papel
importante. En este caso, la informacion se presenta de varias formas. Por
ejemplo, los resultados de las encuestas se muestran en graficos, razon por
la cual las estadisticas se han convertido en una herramienta para
comprender el mundo y actuar al respecto.

Por otro lado, en el caso de algunas oportunidades, imprevisibilidad e
incertidumbre, nos inquieta cudl es la mejor forma de tomar decisiones, por
eso se propone la probabilidad como una herramienta matematica para
promover el pensamiento aleatorio, estos conceptos se desarrollaran.
Intuitivo e informal a nivel basico.

Cabellos (2006) cree que actuar y pensar bajo la gestion de datos y la
incertidumbre significa “desarrollar gradualmente una comprension de la
recopilacion y el procesamiento de datos, su interpretacion y evaluacion, y

el analisis de situaciones inciertas. Se trata de la capacidad de procesar
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matematicamente situaciones, comunicar y expresar ideas matematicas,
elaborar y utilizar estrategias, razonar y debatir, y generar ideas matematicas

a partir de sus conclusiones y respuestas.” (pag. 38)

2.3.2.4. Caracteristicas del pensamiento logico-matemdtico

Para Fernandez (2001) “las multiples experiencias de los nifios al darse cuenta

de que sus sentidos estan relacionados consigo mismo, con los demés y con las cosas

del mundo que le rodea, le trasladaron algunos hechos, y sobre esta base expuso una

serie de ideas que le hicieron conectar con el mundo exterior.” La interpretacion del

conocimiento matematico se realiza a través de la experiencia, en estas experiencias

el comportamiento intelectual se establece sobre el nimero y posicion de los objetos

en el espacio y el tiempo mediante relaciones dinamicas.

El pensamiento l6gico y matematico debe entenderse a partir de tres

categorias basicas:

La caracteristica del pensamiento 16gico es que opera a través de conceptos y
razonamientos.

Algunos modelos tienen un punto de partida para pensar y un punto final para
el pensamiento. Esto ocurre en una milésima de segundo. A su vez, miles de
puntos de partida y puntos finales hacen que este pensamiento 16gico;
depende del entorno externo y la necesidad para interactuar con €l El entorno
al que estamos expuestos depende de los cinco sentidos.

El pensamiento siempre responde a motivos, que pueden tener su origen en
entornos naturales, sociales o culturales, o del sujeto del pensamiento.
Pensar es la forma de resolver problemas. Es necesario satisfacer las
necesidades.

El proceso de pensamiento 16gico siempre sigue una determinada direccion.
Esta direccion es la direccion de encontrar una conclusion o resolver un
problema, no sigue estrictamente una linea recta, sino que zigzaguea a medida
que avanza, se detiene, se desvia e incluso se frustra.

En cuanto a sus diversos aspectos, métodos, elementos y etapas, el proceso
de pensamiento se presenta en un todo coherente y organizado.

Pensar es solo el arte de clasificar las matematicas y expresarlas a través de

sistemas de lenguaje.
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e Las personas tienden a mantener el equilibrio, que es el motor del
crecimiento, la salud y la adaptacion. Hay muchas condiciones que pueden
prevenir y detener esta tendencia, y aprender un concepto negativo de si
mismo es quizas una de las condiciones de prevencion mas importantes. El
auto concepto incorrecto o negativo proviene de su desaprobaciéon o
experiencia ambigua con el sujeto al principio de su vida.

e La capacidad de generar ideas La expresion e interpretacion de estas ideas
son: verdad para todas las personas y mentira para todas las personas.

e Usar lenguaje matematico para referirse a una representacion o conjunto de
representaciones de estas ideas.

e Utilizar los conceptos aprendidos para obtener una comprension mas

profunda del entorno que nos rodea. (pag. 3)

2.32.5. Fundamentos psicopedagdgicos en la construccion del conocimiento logico-

matemadtico

Para Fernandez (2005) Segtin Piaget, “la facultad de pensar l6gicamente ni es
congénita ni estd preformada en el psiquismo humano. El pensamiento 16gico es la
coronacion del desarrollo psiquico y constituye el término de una construccion activa

y de un compromiso con el exterior, los cuales ocupan toda la infancia.”

La estructura mental que conduce a las operaciones ldgicas depende primero
de la sensoriomotora, luego de la representacion simbolica y finalmente de la funcién
l6gica del pensamiento. El desarrollo de la inteligencia es una cadena ininterrumpida
de acciones, estrecha y coordinada, El pensamiento 16gico es un medio importante

de adaptacion psicoldgica al mundo exterior.

Ahora, rastrearemos la formacion de la inteligencia a partir de las
manifestaciones iniciales de la vida mental, especialmente el desarrollo de los

pensamientos logicos, y distinguiremos tres de estas etapas:

1. La formacién de la inteligencia sensomotora: Incluso antes de que el nifio
comience a hablar, tiene la capacidad de realizar actividades intelectuales
adecuadas. Entendemos la adaptacion psicologica a nuevas situaciones a
través de nuestra inteligencia. El comportamiento intelectual de la primera
etapa depende de la coordinacion de acciones. La inteligencia sensorial

motora aun no es logica, porque carece de todos los reflejos. Sin embargo,
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constituye la preparacion “funcional” del pensamiento logico. Esta etapa

incluye seis etapas:

Primer estadio: Utilice el mecanismo reflejo innato. Al nacer, los
bebés reciben un conjunto de mecanismos reflejos que estan listos
para funcionar (reflejo de succion, reflejo de agarre, etc.). Adapte
gradualmente el movimiento de succién a la forma y tamano del
objeto. En cierto sentido, utilizar el mecanismo reflejo dispuesto para
esta funcion es el primer signo de actividad mental.

La segunda etapa: La reaccion ciclica principal. La repeticion de
acciones que producen resultados agradables y conducen a una de las
llamadas reacciones ciclicas constituye la primera habilidad y héabito
a partir del segundo mes. La costumbre adquirida se basa en el proceso
positivo de adaptacion al mundo exterior.

La tercera etapa: La reaccion del segundo ciclo. Entre el tercer mes
y el noveno mes, se observd una transicion gradual de habilidades y
habitos adquiridos accidentalmente a acciones sabias ejecutadas
conscientemente. A través de esta intervencion, primero involuntaria,
luego intencional En el mundo externo, los nifios no solo aprenden a
adaptar sus acciones a los objetos idiomaticos, sino que también
aprenden a introducir nuevos objetos en sus reacciones ciclicas
originales, especificando asi “Reaccion de ciclo secundario”.

La cuarta etapa: Coordinacion del programa de conducta sexual
adquirida y su aplicacion en nuevas situaciones. Una vez
transcurrido el noveno mes, se pueden observar los primeros patrones
de comportamiento dirigidos a fines especificos.

Quinta etapa: Descubrir nuevos comportamientos a través de
experimentos positivos (reaccion ciclica de tres niveles). Hasta el
final del primer afio, los nifios a veces encuentran la forma original de
adaptarse a la nueva situacion.

La sexta etapa: la transicion de la inteligencia sensoriomotor a la
representacion. A mediados del segundo afio, la inteligencia sensorial
motora ha alcanzado su pleno desarrollo. En la practica, los nifios en

esta etapa de desarrollo no solo imitan objetos y personajes existentes,
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sino que también se comportan como si estuvieran jugando cuando no
hay objetos. La conducta intelectual realizada de forma espontanea y
racional es la culminacion de la fase sensorio motora y el preludio de
la actuacion y el pensamiento.

2. La formacion del pensamiento objetivo-simbolico: La transicion de la
conducta sensorio motora al pensamiento en si esta relacionada con la funcion
de representacion o simbolizacion, es decir, con la posibilidad de sustituir
simbolos (palabras, imagenes, simbolos) por acciones u objetos. Al construir
conceptos 16gicos, la diferencia esencial entre “uno”, “algunos”y “todos” aun
no se ha comprendido por completo. Para los niflos menores de cuatro afios,
ademas de observar expresiones ¢ inferencias espontaneas del lenguaje,
también podemos realizar experimentos sistematicos. A partir de estas
experiencias, se puede apreciar que los nifios menores de siete afios piensan
objetivamente, pero no es logico en su funcionamiento, pues ain no ha
alcanzado la completa reversibilidad de la actividad.

3. Laformacion del pensamiento logico-concreto: Alrededor del séptimo afo,
se produjo un cambio decisivo en el pensamiento de los nifios. Entonces, el
nifio puede realizar operaciones ldgicamente especificas, que puede formar
con objetos especificos (incluidas clases y relaciones). (pag. 8)

24 Definicion de términos basicos

e Absorcion: es un fenomeno en el que los materiales opacos (0) atenuan las
ondas electromagnéticas que los atraviesan y la energia absorbida se
convierte en calor (efecto Joule).

e Actividad ficticia: se refiere a la actividad virtual en el diagrama de red, que
solo se utiliza para establecer una relacion de prioridad sin asignar tiempo, es
decir, la actividad virtual permite que el dibujo de una red con una relacion
de prioridad adecuada sea representada por una linea.

e Actividad libre: Se hace referencia a las actividades gratuitas como el tiempo
que las personas dedican a actividades que no se corresponden con su trabajo
formal o tareas familiares basicas.

e Actividad lidica: Es un adjetivo que hace que todo lo relacionado con el

juego cumpla las condiciones, que se deriva del significado etimologico del
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latin “ludus”, y es exactamente el juego, es una actividad placentera, humana
Los seres pueden liberarse de la tension, de las reglas impuestas por la cultura.
Actividad separada: es un fendmeno provocado por ocasiones no
convencionales, y sus objetivos ludicos, culturales, personales u
organizativos se determinan separadamente de las actividades cotidianas
habituales, y el proposito es ilustrar, celebrar, entretener o generar
experiencia en un grupo de personas.

Aprendizaje: es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, valores y
actitudes a través del aprendizaje, la ensefianza o la experiencia. Este proceso
se puede entender desde diferentes dngulos, lo que significa que existen
diferentes teorias relacionadas con el aprendizaje de hechos. Por ejemplo, la
psicologia del comportamiento describe el aprendizaje basado en cambios
observables en el comportamiento del sujeto.

Creatividad: es un proceso mental derivado de la imaginacion, que abarca
multiples procesos mentales entrelazados. Estos procesos aun no se entienden
completamente por fisiologia. El resultado final permite evaluar la calidad de
la creatividad, que es un proceso que evoluciona con el tiempo y se
caracteriza por la originalidad, la adaptabilidad y la posibilidad de realizacion
concreta.

Desarrollo légico matematico: la comprension de conceptos abstractos, el
razonamiento y la comprension de las relaciones son la base. Permite
construir relaciones entre diferentes conceptos y obtener una comprension
mas profunda. Proporcionar secuencia y significado para acciones y/o
decisiones.

Estimulacién: Actividad que se le da a una criatura para su buen desarrollo
o funcién por motivos laborales, emocionales o fisicos.

Juego: Es una actividad de entretenimiento con la participacion de uno o mas
participantes y se llama juego. Su funcién principal es brindar
entretenimiento y diversion, aunque también puede desempefiar un papel
educativo.

Movimiento: es un fenomeno fisico, definido como cualquier cambio de

posicion de un objeto en el espacio en relacion con el tiempo y un punto de
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referencia, que cambia la distancia del objeto en relacién con ese punto o un
sistema de referencia, y describe la trayectoria.

e Psicomotricidad: Es una disciplina basada en el concepto global de la
disciplina, dedicada a tratar la interaccion entre el conocimiento, las
emociones, el deporte y su crecimiento, fisico y mayor efectividad para el
desarrollo humano. Como su capacidad para expresarse y conectarse con los
demas.

e Razonamiento inductivo: por lo tanto, implica considerar varias
experiencias personales para derivar de ellas principios mas amplios y
generales. Es importante recordar que aunque partiendo de premisas
verdaderas, la conclusioén puede ser erronea.

e Sociedad: Es un término que describe a un grupo de individuos con una
cultura comun, un cierto folclore y estandares comunes, estos individuos
determinan sus costumbres y estilos de vida y estan interconectados en el
marco de una comunidad.

e Teoria cognitiva: explica por qué el cerebro es la red mas increible que se
utiliza para procesar e interpretar informacion en el cuerpo cuando
aprendemos cosas. A su vez, se puede dividir en dos teorias especificas:
Teoria Cognitiva Social (TSC) y Teoria del Comportamiento Cognitivo
(TCC).

2.5  Hipotesis de investigacion

2.5.1 Hipotesis general

El juego influye de manera significativa beneficiando el desarrollo l6gico matematico de los
nifios de la L.E.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el afio escolar 2016.

2.5.2 Hipotesis especificas

e El uso de los juegos influye significativamente en el desarrollo logico
matematico de los nifios de la LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus’-Hualmay,
durante el afio escolar 2016.

e Lafuncion que cumplen los juegos influye significativamente en el desarrollo
légico matematico de los nifios de la LLE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-

Hualmay, durante el afio escolar 2016.
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e Lapercepcion de los juegos influye significativamente en el desarrollo logico

matematico de los nifios de la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay,

durante el afio escolar 2016.

2.6 Operacionalizacion de las variables
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Juego e Uso de los juegos e Motiva el PEA ftems
eSe muestran atentos 'y
participativo.
e Funciones de los | eEs permanente su interés y ftems
juegos entusiasme.
e Permite familiarizarse con
las nociones matematicas.
e Percepcion de los | e Capta sefiales y estimulos. ftems
juegos e Desarrollo los  conceptos
matematicos.
Desarrollo 16gico | e Aprendizaje e Actla 'y piensa  ante ftems
matematico conceptual situaciones de cantidad.
e Aprendizaje e Analiza y observa situaciones Items
procedimental de regularidad, equivalencia y
cambio.
e Gestiona datos e interviene Items

e Aprendizaje

actitudinal

ante una incertidumbre.
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1 Disefio metodologico
Se utilizo el disefio no experimental de tipo transeccional o transversal. Ya que
en la estrategia planificada para dar respuestas a las preguntas de investigacion, no se
manipulo a ninguna variable, se trabajo con un solo grupo, y se recolectaron los datos
en un Unico momento.
3.2 Poblacion y muestra
3.2.1 Poblacion
La poblacion en estudio estd conformada por todo los nifios de 5 afios,
matriculados en el afio escolar 2016, en la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus” del Distrito

de Hualmay. Los mismos que suman 50.

3.2.2 Muestra
A razon de realizar el estudio con una poblacion pequefia, se aplicd el

instrumento de recoleccion de datos a toda la poblacién en estudio.

33 Técnicas de recoleccion de datos

Para la investigacion de campo se utilizo la técnica de la observacion y para la
recoleccion de los datos, se aplico la lista de cotejo previa coordinacion y trabajo con
las docentes, lo que me permitio estudiar a las dos variables cualitativas de manera
cuantitativa, es decir desde el enfoque mixto.

Utilizamos el instrumento lista de cotejo sobre el juego en el desarrollo 16gico
matematico de los nifios de 5 afios, que consta de 24 items con 4 alternativas segun la
escala de valoracion, en el que se observa a los niflos, de acuerdo a su participacion y
actuacion durante los juegos propuestos.

3.4  Técnicas para el procesamiento de la informacion

Para el presente estudio se utilizo el sistema estadistico SPSS, version 23; y se

ejecutd los estadisticos para el estudio descriptivo: medidas de tendencia central,

medidas de dispersion y curtosis.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 Analisis de resultados

Tabla 1

Pregunta a sus compafieros que juegos les gusta

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 15 30,0 30,0 90,0
A veces 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 1
Pregunta a sus companeros que juegos les gusta
30
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=
%]
c
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L
T8
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Siempre Casi siempre Aveces

Pregunta a sus companeros que juegos les gusta

Figura 1: Pregunta a sus comparieros que juegos les gusta
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 30,0%
indican que casi siempre, y el 10,0% indican que a veces preguntan a sus compafieros que

juegos les gusta.
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Tabla 2

Utiliza material didactico para ver lo que ha aprendido

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 2

Utiliza material didactico para ver lo que ha aprendido
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Frecuencia
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Utiliza material didactico para ver lo que ha aprendido

Figura 2: Utiliza material diddctico para ver lo que ha aprendido
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre utilizan

material didactico para ver lo que ha aprendido.
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Tabla 3

Por medio de un juego ;Realiza siempre una demostracion de razonamiento logico?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 40 80,0 80,0 80,0
A veces 8 16,0 16,0 96,0
Nunca 2 4,0 4,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 3

Por medio de un juego ;Realiza siempre una demostracion de razonamiento logico?
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Siempre A veces Nunca

Por medio de un juego ;Realiza siempre una demostracion de razonamiento logico?

Figura 3: Por medio de un juego ;jRealiza siempre una demostracion de razonamiento
logico?

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 80,0% indican que siempre, el 16,0%
indican que a veces, y el 4,0% indican que nunca realizan una demostracion de razonamiento
logico a través de un juego.
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Tabla 4

Cuando realiza una pequefia exposicion éaplica juegos?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valido Siempre 35 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 15 30,0 30,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 4

Cuando realiza una pequefia exposicion ;aplicajuegos?
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Cuando realiza una pequena exposicion ; aplica jusgos?

Figura 4: Cuando realiza una pequeria exposicion japlica juegos?

Casl slempre

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 70,0% indican que siempre y el

30,0% indican que casi siempre aplican juegos cuando realizan una pequefia exposicion.
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Tabla §

Realiza célculos utilizando estrategias de juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 40 80,0 80,0 80,0
Nunca 10 20,0 20,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 5

Realiza célculos utilizando estrategias de juego

4
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Frecuencia

Slempre

Realiza célculos utilizando estrategias de juego

Nunca

Figura 5: Realiza cdlculos utilizando estrategias de juego

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 80,0% indican que siempre y el

20,0% indican que nunca realizan calculos utilizando estrategias de juego.
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Tabla 6

Realiza actividades ludicas teniendo en cuanta el tiempo para calcular su rapidez

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 80,0
A veces 10 20,0 20,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 6

Realiza actividades ludicas teniendo en cuenta el tiempo para calcular su rapidez
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Siempre Casi siempre A veces

Realiza actividades ludicas teniendo en cuenta el tiempo para calcular su rapidez

Figura 6: Realiza actividades ludicas teniendo en cuanta el tiempo para calcular su rapidez
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 20,0%
indican que casi siempre, y el 20,0% indican que a veces realizan actividades ludicas

teniendo en cuenta el tiempo para calcular su rapidez.
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Tabla 7

Utiliza el tiempo planificado cuando participa en un juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 45 90,0 90,0 90,0
Nunca 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 7

Utiliza el tiempo planificado cuando participa en un juego

0

40

Kl

Frecuencia

il

Slempre Nunca

Utiliza el tiempo planificado cuando participa en un juego

Figura 7: Utiliza el tiempo planificado cuando participa en un juego
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 90,0% indican que siempre y el

10,0% indican que nunca utilizan el tiempo planificado cuando participan en un juego.
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Tabla 8

Utiliza dados o juegos matematicos para presentar algun resultado

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 8

Utiliza dados o juegos matematicos para presentar algun resultado
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Figura 8: Utiliza dados o juegos matematicos para presentar algun resultado
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre utilizan

dados o juegos matematicos para presentar algin resultado.
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Tabla 9

Describe el proceso de operacion que realizo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 45 90,0 90,0 90,0
Nunca 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 9

a0

4

K|

Frecuencia

il

Describe el proceso de operacion que realizo

Slempre Nunca

Describe el proceso de operacion que realizo

Figura 9: Describe el proceso de operacion que realizo

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 90,0% indican que siempre y el

10,0% indican que nunca describen el proceso de operacion que realizo.
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Tabla 10

Trabaja teniendo en cuenta un objetivo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 10

Trabaja tenido en cuanta un objetivo
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Figura 10: Trabaja teniendo en cuenta un objetivo
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre trabajan

teniendo en cuanta un objetivo.
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Tabla 11

Resuelve ejercicios matematicos demostrando su capacidad

Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 20,0 20,0 80,0
16,0 16,0 96,0
4,0 4,0 100,0
100,0 100,0

Grafico 11
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Figura 11: Resuelve ejercicios matematicos demostrando su capacidad

Resuelve ejercicios matematicos demostrando su capacicad

A veces

Resuelve ejercicios matematicos demostrando su capacidad

Nunca

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 20,0%

indican que casi siempre, el 16,0% indican que a veces y el 4,0% indican que nunca

resuelven ejercicios matematicos demostrando su capacidad.
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Tabla 12

Resuelve ejercicios teniendo en cuenta el objetivo que la profesora le dio a conocer

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 12

Resuelve ejercicios teniendo en cuenta el objetivo que la profesora e dio a conocer
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Figura 12: Resuelve ejercicios teniendo en cuanta el objetivo que la profesora le dio a
conocer
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre

resuelven ejercicios teniendo en cuenta el objetivo que la profesora le dio a conocer.
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Tabla 13

Pone a prueba su capacidad de resolver problemas, presentandolos como exposicion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 40 80,0 80,0 80,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 13

Pone a prueba su capacidad de resolver problemas, presentandolos como exposicion
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Figura 13: Pone a prueba su capacidad de resolver problemas, presentindolos como
exposicion.

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 80,0% indican que siempre y el
20,0% indican que casi siempre ponen a prueba su capacidad de resolver problemas,

presentandolos como exposicion.
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Tabla 14

Describe las situaciones problemadticas que se presentaron para la culminacion de los

ejercicios.
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 20 40,0 40,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 14

Describe las situaciones problematicas que se presentaron para la culminacion de los ejercicios
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Figura 14: Describe las situaciones problematicas que se presentaron para la culminacion
de los ejercicios

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre y el
40,0% indican que casi siempre describen las situaciones problematicas que se presentaron

para la culminacion de los ejercicios.
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Tabla 15

Demuestra lo que aprendi6 resolviendo problemas diarios

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 80,0
A veces 5 10,0 10,0 90,0
Nunca 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 15

Demuestra lo que aprendio resolviendo problemas diarios
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Figura 15: Demuestra lo que aprendio resolviendo problemas diarios
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 20,0%
indican que casi siempre, el 10,0% indican que a veces y el 10,0% indican que nunca

demuestran lo que aprendi6 resolviendo problemas diarios.
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Tabla 16

Participa en concurso de razonamiento 16gico

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 15 30,0 30,0 90,0
A veces 2 4.0 4.0 94,0
Nunca 3 6,0 6,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 16
Participa en concursos de razonamiento logico
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Figura 16: Participa en concursos de razonamiento logico

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 30,0%

indican que casi siempre, el 4,0% indican que a veces y el 6,0% indican que nunca participan

en concursos de razonamiento 16gico.
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Tabla 17

Tiene interés en conocer los resultados de problemas planteados

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 17

Tiene interés en conocer os resultados de problemas planteadas
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Figura 17: Tiene interés en conocer los resultados de problemas planteadas
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre tienen

interés en conocer los resultados de problemas planteadas.
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Tabla 18

Percibe dificultades y plantea soluciones sencillas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 18
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a0

0

Kl

Frecuencia

Pl

Siempre

Percibe dificultades y plantea soluciones sencillas

Figura 18: Percibe dificultades y plantea soluciones sencillas
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre perciben

dificultades y plantean soluciones sencillas.
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Tabla 19

Cuando algo se le hace dificil ;Pide ayuda a la maestra?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 20 40,0 40,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 19

Cuando algo se o hace dificil ; Pide ayuda a la maestra?
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Figura 19: Cuando algo se lo hace dificil ;Pide ayuda a la maestra?

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre y el

40,0% indican que casi siempre piden ayuda a la maestra cuando algo se lo hace dificil.

66



Tabla 20

Solicita recursos didacticos como (videos, material ludico, juguetes...etc.) para resolver

problemas matematicos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valido  Siempre 50 100,0 100,0 100,0

Grafico 20

Solicita recursos diddcticos como (videos, material ludico, juguetes...etc.) pararesolver problemas
matematicos
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Figura 20: Solicita recursos didacticos como (videos, material ludico, juguetes... etc.) para
resolver problemas matematicos

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 100,0% indican que siempre solicitan
recursos didacticos como (videos, material ludico, juguetes... etc.) para resolver problemas

matematicos.
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Tabla 21

Describe la motivacion que siente para exponer problemas de razonamiento matematico

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Siempre 35 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 90,0
A veces 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 21

Describe lamotivacion que siente para exponer problemas de razonamiento matematico
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Figura 21: Describe la motivacion que siente para exponer problemas de razonamiento
matematico

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 70,0% indican que siempre, el 20,0%
indican que casi siempre y el 10,0% indican que a veces describes la motivacion que siente

para exponer problemas de razonamiento matematico.
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Tabla 22

Utiliza graficos o imagenes para representar los datos de un problema de razonamiento

matematico
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido  Siempre 30 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 15 30,0 30,0 90,0
A veces 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
Grafico 22

Utiliza grafico o imagenes para representar los datos de un problema de razonamiento matematico
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Figura 22: Utiliza grafico o imdgenes para representar los datos de un problema de
razonamiento matematico

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 60,0% indican que siempre, el 30,0%
indican que casi siempre y el 10,0% indican que a veces utilizan graficos o imégenes para

representar los datos de un problema de razonamiento matematico.
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Tabla 23

Compite con sus compaiieros cuando se le deja algun problema matematico

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélido  Siempre 20 40,0 40,0 40,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 60,0
A veces 5 10,0 10,0 70,0
Nunca 15 30,0 30,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 23

Compite con sus comparieros cuando se le deja algun problema matematico
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Figura 23: Compite con sus companieros cuando se le deja algun problema matematico
Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 40,0% indican que siempre, el 20,0%
indican que casi siempre, el 10,0% indican que a veces y el 30,0% indican que nunca

compiten con sus compaiieros cuando se le deja algiin problema matematico.
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Tabla 24

Percibe datos que indican claramente la operacion

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valido Siempre 25 50,0 50,0 50,0
Casi siempre 10 20,0 20,0 70,0
A veces 10 20,0 20,0 90,0
Nunca 5 10,0 10,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Grafico 24

Percibe datos que indican claramente la operacion
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Figura 24: Percibe datos que indican claramente la operacion

Nunca

Interpretacion: se encuesto a 50 alumnos los cuales el 50,0% indican que siempre, el 20,0%

indican que casi siempre, el 20,0% indican que a veces y el 10,0% indican que nunca

perciben datos que indican claramente la operacion.
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4.2 Contrastacion de hipotesis

Paso 1:

Ho: El juego no influye de manera significativa beneficiando el desarrollo
logico matematico de los nifios de la L.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-

Hualmay, durante el afio escolar 2016.

Hi. El juego influye de manera significativa beneficiando el desarrollo logico
matematico de los nifios de la I.E.I. N° 656 “Pasitos de Jests”-Hualmay,

durante el afio escolar 2016.

Paso 2: 0=5%

Paso 3:
[ .
1- e
Hn
Zc=-1,64
Zp=-2,0
Paso 4:

Decision: Se rechaza Ho

Conclusion: Se pudo comprobar que el juego influye de manera significativa
beneficiando al desarrollo 16gico matematico de los nifios de la .LE.I. N° 656 “Pasitos

de Jests”-Hualmay, durante el afio escolar 2016.

72



5.1

CAPITULO V

DISCUSION

Discusion de resultados

Partiendo de los hallazgos encontrados, aceptamos la hipotesis general que
establece; el juego influye de manera significativa beneficiando el desarrollo 16gico
matematico de los nifos de la LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”-Hualmay, durante el
afio escolar 2016.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostienen los internacionales
Gomez Rodriguez, Patricia Molano y Rodriguez Calderén (2015) quienes en su
estudio concluyeron que: La ludica es un elemento importante ya que esta
caracteristica es innata en los niflos y su desarrollo permite que el aprendizaje sea
divertido y natural, esta a su vez brinda una serie de actividades agradables, divertidas,
que relajan, interesan o motivan a los nifios. En la misma linea 16gica de pensamiento
Arevalo Berrio y Carreazo Torres (2016), concluyeron que: el juego es una
combinacion entre aprendizaje serio y diversion, el juego constituye un elemento
basico en la vida de un nifio, y un juego bien planificado facilmente cubre la
integracion de los contenidos de las diversas areas y entrelaza los ejes transversales de
una manera armoniosa y placentera.

También coinciden con los nacionales Carrasco Aristi y Teccsi Baez (2017),
quienes concluyeron que: la actividad ludica es efectiva en el aprendizaje de numero,
de relaciones y operaciones del area de matematica; asi como con Gastelu Sayas y
Padilla Gonzales (2017) que concluyeron lo siguiente: los juegos didacticos mejoran
significativamente el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de primer

grado de educacion primaria.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

El juego influye de manera significativa beneficiando el desarrollo logico
matematico, mas del 80% de los nifios se motiva, muestra interés y participa
activamente, dando rienda suelta a su capacidad de imaginacion y creatividad en
la .E.I. N° 656 “Pasitos de Jesus”’-Hualmay, durante el afio escolar 2016.

Las docentes valoran el uso del juego y lo utilizan durante el proceso de
ensefanza aprendizaje de manera permanente para lograr el desarrollo 16gico
matematico en sus nifos. Su uso pedagdgico permite que la mayoria de nifios
alcancen iguales conocimientos y destrezas, la informacién recibida es
aprendida con rapidez y prontitud, les proporciona gusto y placer por asistir a la
escuela, etc.

Las docentes a través del juego, despiertan el interés y entusiasmo por las
matematicas en su nifios, permitiéndoles a estos familiarizarse con las nociones
matematicas mas elementales y ttiles para su vida.

Mejora la percepcion y el gusto por las matematicas, las actividades ludicas
planificadas por las profesoras en casi la totalidad de su niflos. Desarrollan
sefales, crean estrategias y hasta realizan graficos los nifios para buscar solucion

a los problemas matematicos planteados.

6.2 Recomendaciones

Las docentes deben trabajar permanentemente con el juego como estrategia
dinamizadora del proceso ensenanza aprendizaje de sus nifios, trabajar dentro y
fuera del aula con actividades ludicas que promuevan el desarrollo 16gico
matematico, promoviendo héabitos en sus nifios que permitan a estos encontrarle

utilidad a lo aprendido.
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Aprovechar los primeros afos de vida de sus nifios, para que les guste las
matematicas con estrategias ludicas que exploten la plasticidad y flexibilidad de
sus cerebros, con ello no solo se lograra una gran motivacion y gusto por las
matematicas sino una mejor predisposicion y aprecio al trabajo de su profesora.
Valorar las docentes en todo momento al juego, como un factor educativo de
gran importancia para el aprendizaje de las matematicas, actualizarse y
capacitarse a conciencia siempre les permitira llevar adelante procesos
pedagogicos que sus niflos nunca olvidaran y hardn de nuestra sociedad mejor
en el mafiana.

Desde los directivos, hasta las docentes de las Instituciones Educativas del Nivel
Inicial en comln unidn con los padres de familia, buscar implementar mas areas
de juego y diversion donde los nifios puedan aprender los diferentes contenidos

de las areas del saber recreandose.
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ANEXOS

ANEXO 01: Lista de cotejo aplicada a los nifios de 5 afios acerca del juego en el desarrollo

l6gico matematico.

UNIVERSIDAD NACIONAL

JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

La presente encuesta, tiene como finalidad saber como los nifios participan e interactuan
durante los juegos propuestos para el desarrollo 16gico matematico. Se recomienda observar
con mucha atencion a los infantes y marcar donde corresponda de acuerdo a las alternativas

propuestas.
Escala de valoracion

1. Siempre 2. Casisiempre 3. Casinunca 4. Nunca

N° ITEMS SIEMPRE CASI A NUNCA
SIEMPRE | VECES

1 | Pregunta a sus compafieros que
juegos les gusta

2 | Utiliza material didactico para ver
lo que ha aprendido

3 | Por medio de un juego ;Realiza
siempre una demostraciéon de
razonamiento logico?

4 | Cuando realiza una pequeia
exposicion japlica juegos?

5 | Realiza  célculos  utilizando
estrategias de juego

6 | Realiza  actividades  ludicas
teniendo en cuenta el tiempo para
calcular su rapidez

7 | Utiliza el tiempo planificado
cuando participa en un juego

8 | Utiliza dados 0  juegos
matematicos para presentar algun
resultado

9 | Describe el proceso de operacion
que realizo
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10

Trabaja teniendo en cuanta un
objetivo

11

Resuelve ejercicios matematicos
demostrando su capacidad

12

Resuelve ejercicios teniendo en
cuenta el objetivo que la profesora
le dio a conocer

13 | Pone a prueba su capacidad de
resolver problemas,
presentandolos como exposicion

14 | Describe las situaciones

problemaéticas que se presentaron
para la culminaciéon de los
ejercicios

15

Demuestra lo que aprendid
resolviendo problemas diarios

16

Participa en concursos de
razonamiento 16gico

17

Tiene interés en conocer los
resultados de problemas
planteadas

18

Percibe dificultades y plantea
soluciones sencillas

19

Cuando algo se le hace dificil
(Pide ayuda a la maestra?

20

Solicita recursos didacticos como
(videos, material ladico,
juguetes...etc.)  para  resolver
problemas matematicos

21

Describe la motivacion que siente
para exponer problemas de
razonamiento matematico

22

Utiliza grafico o imagenes para
representar los datos de un
problema de  razonamiento
matematico

23

Compite con sus compaieros
cuando se le deja algin problema
matematico

24

Percibe datos que indican
claramente la operacion
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Juego en el desarrollo l6gico matematico de los nifios de la I.E.I. N° 656 “Pasitos de Jestis”’-Hualmay, durante el afio escolar 2016

PROBLEMA OBJETIVO MARCO TEORICO HIPOTESIS METODOLOGIA
Problema general Objetivo general | Juego Hipotesis general Diseiio metodolégico
(De qué manera el juego | Determinar la influencia | ¢Qué es el juego? El juego influye de manera Se u‘ghzo el disefio 1o
- Definicién y experimental de  tipo
influye en el desarrollo | que ejerce el juego en el . . significativa beneficiando | transeccional o transversal.
clasificacion .
160 temético de los | d 1 160 ) < cologi 4 1 162i Ya que en la estrategia
6gico matematico de los | desarrollo ogico | - Fun.cmnes psicologicas | € esarrollo ogico planificada para  dar
nifios de la LLE.I. N° 656 | matematico de los nifios de del juego matematico de los nifios de | respuestas a las preguntas
- Lapedagogiay el juego de investigacion, no se

“Pasitos de  Jesus”-
Hualmay, durante el afio
escolar 20167
Problemas especificos
e ;Como influye el uso de
los juegos en el
desarrollo logico
matematico de los nifios
de la LE.I N° 656
“Pasitos de  Jesus”-
Hualmay, durante el afio

escolar 2016?

la LE.I. N° 656 “Pasitos de
Jesus”-Hualmay, durante
el afio escolar 2016.
Objetivos especificos
Conocer la influencia que
ejerce el uso de los juegos
en el desarrollo légico
matematico de los nifios de
la LE.I. N° 656 “Pasitos de
Jestis”-Hualmay, durante
el afio escolar 2016.
Establecer la influencia

que ejerce la funcion de los

- Juego e instituciones

- Funciones educativa al
juego

- Funciones pedagogicas
del juego

- Reconocer y favorecer
del juego

- Juego y aprendizaje

- Juego y practica
pedagogica
Desarrollo
matematico

logico

- Definicién

- Aprendizaje del
matematica

- Dimensiones

area

del

la LLE.I. N° 656 “Pasitos de

Jesus”-Hualmay, durante

el afio escolar 2016.

Hipadtesis especificos

e El uso de los juegos
influye
significativamente en el
desarrollo logico

matematico de los nifnos

de la LEI N° 656
“Pasitos de Jesus”-
Hualmay, durante el

ano escolar 2016.

manipulo a  ninguna
variable, se trabajo con un

solo grupo, 'y se
recolectaron los datos en
un unico momento.
Poblacion

La poblacién en estudio
estd conformada por todo
los nifios de 5 afios,
matriculados en el afo
escolar 2016, en la L.E.IL
N° 656 “Pasitos de Jesus”
del Distrito de Hualmay.
Los mismos que suman 50.
Muestra

A razén de realizar el
estudio con una poblacion
pequefia, se aplico el
instrumento de recoleccion
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(Como influye la funcion
de los juegos en el
desarrollo logico
matematico de los nifios
de la LE.I N° 656
“Pasitos de  Jesus”-
Hualmay, durante el afio
escolar 20167

(Como influye la
percepcion de los juegos
en el desarrollo logico
matematico de los nifios
de la LE.I N° 656
“Pasitos de  Jesus”-
Hualmay, durante el afio

escolar 2016?

juegos en el desarrollo
légico matematico de los
nifios de la L.E.I. N° 656
“Pasitos de Jests”-
Hualmay, durante el afio
escolar 2016.

Conocer la influencia que
ejerce la percepcion de los
juegos en el desarrollo
légico matematico de los
nifios de la L.E.I. N° 656
“Pasitos de Jests”-

Hualmay, durante el afio

escolar 2016.

aprendizaje del area de
matematico

Caracteristica del
pensamiento 16gico
Fundamentos
psicopedagogicos en la
construccion del
conocimiento logico
matematico.

¢ Lafuncion que cumplen

los  juegos influye
significativamente en el
desarrollo logico

matematico de los nifnos

de la LEI N° 656
“Pasitos de Jesus”-
Hualmay, durante el

afio escolar 2016.
e La percepcion de los
juegos influye
significativamente en el
desarrollo logico

matematico de los nifnos

de la LEI N° 656
“Pasitos de Jesus”-
Hualmay, durante el

ano escolar 2016.

de datos a toda Ila
poblaciéon en  estudio
Técnicas de recoleccion
de datos

Para la investigacion de
campo se utilizo la técnica
de la observacion y para la
recoleccion de los datos, se
aplico la lista de cotejo
previa coordinaciéon y
trabajo con las docentes, lo
que me permitio estudiar a
las dos variables
cualitativas de manera
cuantitativa, es decir desde
el enfoque mixto.
Utilizamos el instrumento
lista de cotejo sobre el
juego en el desarrollo
logico matematico de los
nifios de 5 afos, que consta
de 24 items con 4
alternativas segun la escala
de valoracion, en el que se
observa a los niflos, de
acuerdo a su participacion
y actuaciéon durante los
juegos propuestos.
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