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RESUMEN

En el presente estudio se plantea como problema general: ¢De qué
manera los juegos educativos se relacionan con el aprendizaje de matematica
de los niflos de 5 afos de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral, afio 20167?; para lo cual tiene como proposito: Establecer la relacion de

los juegos educativos en el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios.

El estudio es de disefio no experimental de corte transversal, de tipo
basico, nivel descriptivo correlacional, método hipotético deductivo; la poblacion
estuvo conformada por 29 nifios(as) de 5 afos, la muestra es igual a la

poblacién de estudio.

Para la recoleccion de datos se utilizO como técnica la observacion,
como instrumentos se aplicaron una ficha de observacion sobre juegos
educativos con un total de 10 items con una valoracion escala de Likert y una

lista de cotejo del area matematica con un total de 10 indicadores.

El tratamiento estadistico se realizO mediante la elaboracion de las
tablas de distribucion de frecuencias, grafico de barras y su analisis e
interpretacion. Para la validacion se aplicd el coeficiente de correlacion de
Pearson con un valor de r = 0,884, la cual nos muestra una correlacion alta
positiva, con un p_valor = 0,000 < 0,05. Se concluye que los juegos educativos
se relacionan significativamente con el aprendizaje de matematica de los nifios

de 5 afos.

Palabras Claves: Juegos educativos, aprendizaje de matematica.



ABSTRACT

In the present study it raises a general problem: ¢How educational
games related to math learning children 5 years of School No. 326 "San Juan
Bautista”, Huaral, 20167?; for which it aims to: establish the relationship of

educational games math learning children 5 years.

The study is not experimental cross-sectional design, basic type,
correlational descriptive level, hypothetical deductive method; the population
consisted of 29 children (as) of 5 years, the sample is equal to the study

population.

For data collection was used as a technical observation, as instruments a
tab observation educational games were applied with a total of 10 items with a
scale evaluation of Likert and a checklist of mathematical area with a total of 10
indicators.

The statistical analysis was performed by drawing the frequency
distribution tables, bar graph and its analysis and interpretation. To validate the
Pearson correlation coefficient was applied with a value of r = 0,884, which
shows a positive high correlation with a p_valor = 0,000 < 0,05. We conclude
that educational games are significantly related to math learning children 5

years.

Keywords: Educational games, learning mathematics.



INDICE

CARATULA
DEDICATORIA
AGRADECIMIENTO
RESUMEN
ABSTRACT

INDICE
INTRODUCCION

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

1.1
1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Descripcion de la Realidad Problematica
Delimitacion de la Investigacion

1.2.1. Delimitacion Social

1.2.2. Delimitacién Temporal

1.2.3. Delimitacion Espacial

Problemas de Investigacion

1.3.1. Problema General

1.3.2. Problemas Secundarios
Objetivos de la Investigacion

1.4.1. Objetivo General

1.4.2. Objetivos Especificos

Hipétesis de la Investigacion

1.5.1. Hipotesis General

1.5.2. Hipotesis Especificas

1.5.3. Identificacion y Clasificacion de Variables e Indicadores
Disefio de la Investigacion

1.6.1. Tipo de Investigacion

1.6.2. Nivel de Investigacion

1.6.3. Método

Poblacion y Muestra de la Investigacion

11

11
13
13
13
14
14
14
14
15
15
15
15
15
15

18
18
19
19
20

Vi



1.8.

1.9.

1.7.1. Poblacién

1.7.2. Muestra

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
1.8.1. Técnicas

1.8.2. Instrumentos

Justificacion e Importancia de la Investigacion
1.9.1. Justificacion Teorica

1.9.2. Justificacion Practica

1.9.3. Justificacion Social

1.9.4. Justificacion Legal

CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1.

2.2.

2.3.

CAPITULO Ill;

3.1.
3.2.

Antecedentes de la Investigacion
2.1.1. Estudios Previos

2.1.2. Tesis Nacionales

2.1.3. Tesis Internacionales
Bases Tedricas

2.2.1. Juegos Educativos

2.2.2. Aprendizaje de Matematica

Definicién de Términos Basicos

DE RESULTADOS

Tablas y Gréficas Estadisticas
Contrastacion de Hipotesis

CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
FUENTES DE INFORMACION

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION

20
20
20
20
20
22
22
23
23
24

25

25
25
26
27
28
28
49
61

63

63
69

73
75
77

Vii



ANEXOS 80
1. Matriz de Consistencia
2. Instrumentos
3. Base de datos de los Instrumentos
4. Fotografias de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral

viii



INTRODUCCION

El juego debe ser la forma de trabajar del docente para desarrollar en las
instituciones educativas; invitando a los nifios a entrar en el juego matematico.
Es decir, hacerse cargo de producir conocimientos nuevos frente a los
problemas que se les plantean, argumentando acerca los procedimientos

usados, reconociendo que la matematica es divertida y no aburrida.

Muchas veces la formacion matematica ha sido utilizada como
herramienta de seleccion para distinguir los buenos de los malos estudiantes
y, por ello, ubica a muchos nifios(as) desde muy pequefios en una posicion de
exclusion. No solo fracasan en sus evaluaciones escolares, sino asumen que

ese resultado deriva de su propia falta de habilidad para la matematica.

El propdsito de la investigacion es dar a conocer a los docentes que a
través de los juegos educativos y contacto directo con materiales concretos, los
nifos pueden ejercitar en la practica procesos de pensamiento logico y asi
facilitar la enseflanza en nuestras aulas y formar estudiantes creativos, llenos
de entusiasmo, dindmicos y emprendedores, para mejorar su proceso de

aprendizaje en todas las areas y principalmente en el area de matematica.
La investigacion ha sido estructurada en tres capitulos:

En el primer capitulo PLANTEAMIENTO METODOLOGICO, se
desarrolla la descripcion de la realidad problematica, delimitacion de la
investigacién, problemas de investigacion, objetivos de la investigacion,
hipétesis de la investigacion, disefio de la investigacion, poblacion y muestra de
la investigacion, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, y justificacion

e importancia de la investigacion.

En el segundo capitulo MARCO TEORICO, abarca los antecedentes de

la investigacion, bases tedricas, y definicion de términos basicos.



En el tercer capitulo ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS, se elabora las tablas y graficos de los resultados de la

aplicacion de los instrumentos.

Finalmente se presenta las conclusiones, recomendaciones y fuentes de

informacién de acuerdo a las normas de redaccion APA.



1.1

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

A nivel mundial, hoy en dia existe cada dia mayor conciencia
sobre el papel del juego en el sano desarrollo de los nifios(as) desde la
primera etapa de la vida. Tanto los padres como la comunidad
reconocen en el juego una actividad irremplazable para desarrollar la
capacidad de aprendizaje del nifio(a), un medio de expresion y de
maduracion en el plano fisico, cognitivo, psicolégico y social. (UNESCO,
2012)

En consecuencia, el proceso educativo ha ido transformandose y
mecanizandose, olvidando que el nifio(a) desde que nace juega para
estimular su creatividad y conocer el mundo que lo rodea, esta funcion
aparece en forma espontanea y ocupa en el nifio(a) un lugar privilegiado.
El juego es una funcion esencial en la vida de los nifios porque es una
actividad que lo ayuda a su desarrollo y contribuye a su formacion
integral. La educacion es un derecho primordial de la nifiez por ello, el
docente debe lograr que los nifios (as) aprendan nuevos conceptos cada
dia, pero es importante también cultivar en el nifio(a) la actividad para

estimular el aprendizaje que es un proceso destinado a lograr cambios
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de conductas positivas y duraderas en los nifios (as).

Cabe destacar, que el juego como estrategia didactica en la
educacion infantil, es un interrogante que deja entrever que los docentes
en sus aulas, aun desconocen su significado y su importancia. Muchos
de los momentos de juego, son considerados como espacios donde el
nifo(a) disfrutan junto a sus compafieros de momentos agradables
donde el disfrute es lo que lo caracteriza. Estos momentos solo son
dados, en espacios abiertos, fuera del aula, 0 en momentos cuando los
nifos y las nifas dejan de realizar tareas dadas por el docente (UNICEF,
2014).

El problema radica en que el docente ha olvidado que el juego es
una herramienta basica para el desarrollo de la inteligencia y la
socializacion del nifio. Los métodos de ensefianza han sufrido grandes
cambios, la educacidon moderna, a mas de ser un proceso de cambio
debe ser de mejoramiento, influyendo en la socializacion del nifio(a). El
docente debe aplicar las actividades ludicas para mejorar el aprendizaje
de la matematica desde la primera infancia, que incidan de manera
notoria en el proceso escolar de apropiacion de conocimientos,
identificando causas que impidan excelentes resultados tanto a la hora
de orientar por parte del docente, como al momento de apropiar nuevos
conceptos por parte del educando.

El Ministerio de Educacion (2015), en las Rutas de Aprendizaje
refiere que los juegos en general, y en particular los juegos de contenido
matematico, se presentan como un excelente recurso didactico para
plantear situaciones problematicas a los nifios. Tales estrategias
permiten articular por ejemplo la actividad matematica y la actividad

ludica en contextos de interaccion grupal (MINEDU, 2015).

Es decir, que las situaciones probleméticas Iudicas son

recomendables para toda la educacion basica regular, pero sobre todo
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1.2.

para nifios de los primeros ciclos. A esa edad es posible dirigir la
atencién y esfuerzo de los nifios hacia metas de naturaleza matematica
mediante el juego. En esta etapa, el juego constituye un valioso
instrumento pedagdgico para iniciarlos en la construccion de las

nociones y procedimientos matematicos basicos.

El Problema que he podido observar es el inadecuado uso de
estrategias ludicas para el area de matematica en los nifios(as) de 5
afos de la Instituciéon Educativa N° 326 “San Juan Bautista” - Huaral, ya
gue la docente de aula no le da uso a los materiales concretos del
Ministerio de Educacion durante sus actividades de aprendizaje solo da
una ensefianza de manera tradicional y no le dan la importancia al juego
como motor principal del aprendizaje del nifio(a) ya que este es
primordial en esta edad.

Se observa a los nifilos(as) con escaza motivacion para el juego,
desconocimiento de los padres de familia en las actividades ludicas
como parte importante en los aprendizajes de sus hijos, no se realizan
actividades ludicas para desarrollar los aprendizajes, nifios y nifias no se
divierten durante el proceso de desarrollo del pensamiento matematico y
nifios(as) con desercidn escolar a falta de actividades ludicas que llamen

la atencién; todo es aprendizaje mecanico.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION SOCIAL
El grupo social de estudio ha sido abarcado por los nifios y
nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan

Bautista” — Huaral.
1.2.2. DELIMITACION TEMPORAL

El presente estudio ha sido comprendido en el periodo de

marzo a octubre del 2016.

13



1.3.

1.2.3.

DELIMITACION ESPACIAL

El estudio ha sido desarrollado en la Institucion Educativa
N° 326 “San Juan Bautista”, ubicado en prolongacion Grau s/n
Los Naturales, distrito de Huaral, provincia de Huaral, Region
Lima, la direccién esta a cargo de Eli Olinda Mattos Mejia,
pertenece a la UGEL N° 10 Huaral.

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.3.1.

1.3.2.

PROBLEMA GENERAL

¢De gué manera los juegos educativos se relacionan con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afo
20167

PROBLEMAS ESPECIFICOS

Problema Especifico 1:

¢De qué manera el uso de los juegos educativos se relacionan
con el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la

Instituciéon Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral?

Problema Especifico 2:

¢De qué manera la funcion de los juegos educativos se
relacionan con el aprendizaje de matemética de los nifios de 5
afos de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,

Huaral?

Problema Especifico 3:
¢De qué manera el juego simbdlico se relaciona con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral?

14



1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1.

1.4.2.

OBJETIVO GENERAL

Establecer la relacién de los juegos educativos con el aprendizaje
de matematica de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afo 2016.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Objetivo Especifico 1:

Determinar la relacién del uso de los juegos educativos con el
aprendizaje de matemética de los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral.

Objetivo Especifico 2:
Determinar la relacién de la funcion de los juegos educativos con
el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral.

Objetivo Especifico 3:
Determinar la relacion del juego simbélico con el aprendizaje de
matematica de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°

326 “San Juan Bautista”, Huaral.

1.5. HIPOTESIS DE INVESTIGACION

1.5.1.

1.5.2.

HIPOTESIS GENERAL

Los juegos educativos se relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio 2016.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

Hipotesis Especifica 1:

El uso de los juegos educativos se relacionan significativamente
con el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral.
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Hipotesis Especifica 2:
La funcibn de los juegos educativos se relacionan
significativamente con el aprendizaje de matematica de los nifios

de 5 afios de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,

Huaral.

Hipotesis Especifica 3:
El juego simbdlico se relaciona significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral.
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1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Operacionalizacién de las Variables

VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE MEDICION
El juego educativo es el juego - Comunicar sus ideas 1 ORDINAL
que tiene un objetivo educativo - Fuente de alegria 2
. . . Uso del juego .
implicito o explicito para que - Interactiia con sus comparieros 3 Escala de Likert:
Variable los nifios aprendan algo - Mejora su aprendizaje 4 Siempre............. (3)
Relacional 1 (X): | especifico. Un objetivo que ~Creatividad e imaginacion 5 Aveces............ (2)
explicitamente programa el - Habilidades intelectuales 6 Nunca ............... (1)
; ; Funciones del juego
Juegos docente con un fin educativo, - Comprende procedimientos 7
Educativos o la persona que lo disefia y - Identifica estructuras 8 Niveles:
esta orientado para que un = orieh 5 Alto 24 - 30
LAl - Expresa caracteristicas
nifio o unos niflos aprendan Juego simbglico Medio 17 -23
o - Responde preguntas 10 _
algo concreto de forma ludica. Bajo 10-16
Consiste en comprender, | Situaciones de cantidad
o INTERVALO
Variable asimilar, CONOCET, "Situaciones de regularidad,

Relacional 2 (Y):

Aprendizaje de

Matematica

experimentar y vivenciar la
resolucion de problemas vy
aplicar los conceptos vy
habilidades matematicas para
desenvolverse en la vida

cotidiana.

equivalencia y cambio

Situaciones de forma,

movimiento y localizacion

Situaciones de gestion de

datos e incertidumbre

Lista de cotejo del area de matematica dirigido

a nifos 5 anos.

Escala vigesimal del 0 al

20.
Niveles:
Logrado “A" 17-20
En proceso “B” 11 - 16
Eninicio “C” 00-10

Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.

DISENO DE LA INVESTIGACION
El disefio de investigacion se enmarca dentro del no experimental

de corte transversal.

Este disefio se realiza sin manipular deliberadamente las
variables. Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), manifiestan que
“tiene como objetivo indagar la incidencia y los valores en que se
manifiesta una 0 mas variables o ubicar, categorizar y proporcionar una
vision de una comunidad, un evento, un contexto, un fenomeno o una

situacion” (p. 121).

Los disefios de investigacion transeccional o transversal
recolectan la informacion o los datos en un solo momento, en un tiempo
unico. Tiene como proposito describir variables, y analizar su incidencia

e interrelacién en un momento dado

Presenta el siguiente esquema:

O,
M r
O
Donde:
M :  Muestra
0O, :Juegos educativos
O, . Aprendizaje de matematica
r . Relacion entre O; y O3

18



1.6.1.

1.6.2.

TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion es basica; busca el descubrimiento
de leyes o principios basicos que constituyen el punto de apoyo
en la solucion de alternativas sociales. Se orienta a la
profundizacién y clarificacion de la informacién conceptual de una

ciencia.

NIVEL DE INVESTIGACION
En el presente estudio el nivel que se ha empleado es el

descriptivo, correlacional.

- Descriptivo
Miden, evalian o recolectan datos sobre diversos aspectos,
dimensiones o componentes del fendmeno a investigar. Esto
con el fin de recolectar toda la informacion que obtengamos

para poder llegar al resultado de la investigacion.

- Correlacional
Un estudio correlacional determina si dos variables estan
correlacionadas o no. Esto significa analizar si un aumento o
disminucién en una variable coincide con un aumento o

disminucioén en la otra variable.

1.6.3. METODO

El método utilizado en la presente investigacion es el
hipotético — deductivo; este método consiste en un procedimiento
gue parte de unas aseveraciones en calidad de hipétesis y busca
refutar o falsear tales hipoétesis, deduciendo de ellas conclusiones
que deben confrontarse con los hechos, método y metodologia en

la investigacion cientifica.

19



1.7. POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION

1.7.1.

1.7.2.

POBLACION
La poblacion de estudio estuvo conformada por 29 nifios y
nifas de 5 afios (Aula Los Exploradores) de la Institucion

Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio 2016.

MUESTRA
Hernandez citado en Castro (2008), expresa que "si la
poblacién es menor a cincuenta (50) individuos, la poblacion es

igual a la muestra” (p. 69).

La muestra es igual a la poblacion de estudio, es decir 29

nifos(as) de 5 afios.

1.8. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS

1.8.1.

1.8.2.

TECNICAS

Se ha utilizado la técnica de la observacion en la presente
investigacion. Hernandez, et al. (2014) refieren que consiste en el
registro sisteméatico, valido y confiable del comportamiento o de la
conducta presentada, la cual puede utilizarse en muy diversas
circunstancias (p. 501). Con los métodos o técnicas de
observacion el investigador participa mirando, registrando y

analizando los hechos de interés.

La observacion es un proceso cuya funcién primera e
inmediata es recoger informacion sobre el objeto que se toma en

consideracion.
INSTRUMENTOS

Se ha empleado como instrumentos la ficha de observacion

y la lista de cotejo, tal como se detalla a continuacion:
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Ficha de observacion

Es la técnica por el cual se establece una relacion concreta e
intensiva entre el investigador y el hecho social o los actores
sociales, de los que se obtienen datos que luego se sintetizan

para desarrollar la investigacion.

Ficha de Observacion sobre juegos educativos: Dirigido a los
nifios(as) de 5 afios, se formulan 10 items, aplicando la escala de

Likert, la evaluadora es la docente del aula.

FICHA TECNICA:

Instrumento: Ficha de Observacion sobre juegos educativos
Autoras: Lina Rojas, Irina Iguaran y Maria del Pilar Viviescas
Ano: 2011

Procedencia: Bogotéa - Colombia

Aplicacion: Individual

Ambito de aplicacion: Desde los 2 afios hasta los 8 afios.
Tiempo: 10 a 15 minutos.

Dimensiones:

Uso del juego: Se formulan 4 items (1, 2, 3, 4)
Funciones del juego: Se formulan 4 items (5, 6, 7, 8)
Juego simbolico: Se formulan 2 items (9, 10)

Valoracion: Escala de Likert:
Siempre............. (3)
Aveces............ (2)

Niveles:
Alto 24 - 30
Medio 17 -23
Bajo 10-16
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1.9

Lista de Cotejo

Instrumento que nos permite obtener informacion mas precisa
sobre el nivel de logro de un comportamiento o actitud, indicando
Su presencia o ausencia.

Se aplicé una Lista de Cotejo del area de matematica en la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, tomado
de las Rutas de Aprendizaje (2015), se formularon 10 items
dirigidos a los nifios(as) de 5 afios, la evaluadora es la docente del

aula.

Dimensiones:

Situaciones de cantidad: Consta de 4 indicadores (1, 2, 3,4)
Situaciones de regularidad, equivalencia y cambio: Consta de 4
indicadores (5, 6, 7)

Situaciones de forma, movimiento y localizacion: Consta de 3
indicadores (8, 9)

Situaciones de gestion de datos e incertidumbre: Consta de 1
indicador (10)

Valoracion:
Correcto...............(2)
Incorrecto............. (0)

Niveles:

Logrado “A” 17-20
En proceso “B” 11-16
Eninicio “C” 00-10

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION
1.9.1. JUSTIFICACION TEORICA

La investigacién se justifica porque hace énfasis del juego y
las técnicas didacticas efectivas en el proceso de aprendizaje de

la matematica para los nifilos de educacion inicial, ya que es un
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1.9.2.

1.9.3.

espacio donde se incluyan los juegos y materiales didacticos, que

permitan actuar de forma libre al nifio utilizando la matematica.

El juego como estrategia para estimular las variables de
coordinacién y equilibrio, es importante porque desde la
dimension fisica, mental y espiritual del nifio, la actividad motora
desempeiia un papel esencial en su desarrollo integral, ya que el
infante posee una inteligencia, un cuerpo y un espiritu en proceso

de construccion y evolucion.

JUSTIFICACION PRACTICA

Se justifica en la practica, porque nos permite dar solucion
al problema que fue el motivo de la investigacion de establecer la
relacion del juego educativo con el aprendizaje de la matematica.

Es decir, la investigacion radica en la necesidad de explorar
metodologias alternativas en la ensefianza y estrategias para el
aprendizaje de matematica, asi como también ayudara a resolver
un problema real en la sociedad como es la falta de herramientas
didacticas en el proceso de aprendizaje de las matematicas
basicas de forma que se vuelva facil y divertido para los nifios de
educaciéon inicial y sobretodo permita el desarrollo de las
capacidades y habilidades principales.

JUSTIFICACION SOCIAL

La investigacion se justifica socialmente, ya que los
resultados permitiran conocer la situacion de los nifios(as) de 5
afos, en el aprendizaje de la matematica, con el fin de dar
solucion a deficiencias en el proceso educativo, a través de
técnicas y herramientas didacticas, como son los rincones de
aprendizaje que permiten utilizar el juego como forma de
ensefianza efectiva, el cual va a beneficiar a los nifios(as) de

educacion inicial.
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1.9.4. JUSTIFICACION LEGAL
La investigacion se sustenta en los siguientes fundamentos

juridicos:

- Constitucion Politica del Peru (1993)
Articulo 13°: La educacion tiene como finalidad el desarrollo
integral de la persona humana. El estado reconoce y garantiza

la libertad de la ensenanza.

- Ley General de Educacién N° 28044 (2003)
Articulo 2°: La educacion es un proceso de ensefianza —
aprendizaje que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que
contribuye a la formacion integral de las personas, al pleno
desarrollo de sus potencialidades, a la creacién de la cultura,
al desarrollo de la familia y de la comunidad nacional,

latinoamericana y mundial.
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2.1.

CAPITULO Il

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Campos, Chacc y Galvez (2012), en su articulo titulado “El juego
como estrategia pedagogica: Una situacion de interaccion educativa.
Santiago, Chile”, Chile. Tuvo como objetivo proponer elementos del
juego como estrategia pedagodgica en una experiencia realizada con
nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat
Chacon. La investigacion es de disefio no experimental transeccional
descriptivo, La muestra estuvo conformada por 39 educandos. Los
instrumentos utilizados para la recoleccion de datos fueron los Registros
de observacion semi-estructurada y Lista de Cotejo. Conclusiones: El
juego puede ser utilizado como una estrategia de ensefianza-
aprendizaje efectiva para ser aplicada en nuestros espacios educativos.
El juego es una estrategia pedagogica fundamental desde el punto de
vista de la educacion, apreciando sus virtudes y disefiando,
implementando, aplicando y validando una propuesta pedagdgica en un

contexto educativo formal.
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Veldsquez (2010), en su articulo titulado “Competencia
matematica en nifios en edad preescolar”, Colombia. Tuvo como objetivo
identificar las caracteristicas de la Competencia Matematica en nifios
gue cursan el grado transicion del nivel preescolar en el departamento
del Magdalena. Se utilizé la metodologia cuantitativa, desde un enfoque
empirico analitico y un disefio descriptivo transversal. La poblacion
estuvo representada por 101 nifios, a quienes se les aplicé el Test de
Competencia Matematica Basica, Resultados: Indican que el 31% de los
nifios evaluados obtiene un indice de Competencia Matematica Global
en el nivel medio, un 57% correspondiente a los descriptores por debajo
de la media y un 22% por encima de la media. Las instituciones de
caracter privado ubicaron un mayor porcentaje de estudiantes por
encima de la media. Conclusiones: Se requiere involucrar a los padres
de familia en el desarrollo de esta competencia, ya que las experiencias
cotidianas fortalecen la matematica informal de los nifios y los acercan a

los conocimientos formales.

2.1.2. TESIS NACIONALES

Yarasca (2015), en su tesis titulada “Estrategias metodoldgicas
utilizadas para trabajar el area Logico Matematica con nifilos de 3 afios
en dos instituciones de Surquillo y Surco”, Lima. Tuvo como objetivo
identificar las estrategias metodologicas que se implementan en la
enseflanza del area de l6gico matematica en las aulas de 3 afios de las
Instituciones educativas “A” y “B”. La muestra estuvo conformada por 10
docentes. Se aplico una entrevista y guia de observacion. Conclusiones:
Las docentes observadas implementan en un 75% estrategias
metodoldgicas y una secuencia metodolégica clara en relacién al
enfoque del constructivismo segun Piaget, permitiéndoles a los nifios

desarrollar aprendizajes a nivel I6gico matematico.

Salas (2012), en su tesis titulada “Programa “Jugando en los
sectores” para desarrollar capacidades matematicas en nifios de 4 afos

de una institucion educativa del Callao”, Lima. Tuvo como objetivo
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determinar la eficacia del programa jugando en los sectores para mejorar
el logro de capacidades matematicas en los nifios de 4 afios de una
institucion educativa del Callao. La metodologia fue de tipo de
investigacion cuasi experimental y de disefio pretest - postest con grupo
de control. Las conclusiones fueron: Los nifios del grupo experimental
demuestran diferencias significativas en el logro de las capacidades
matematicas en la dimension cantidad y clasificacion después de la
aplicacion del programa jugando en los sectores. Por lo tanto; la
aplicacion del programa jugando en los sectores ha sido eficaz para
mejorar el logro de capacidades matematicas en los nifios de 4 afios de

una institucion educativa del Callao.

2.1.3. TESIS INTERNACIONALES

Garnica (2014), en su tesis titulada “Actividades ludicas para la
iniciacion en el mundo de la matematica de los nifios de 4 a 6 afios de
edad”. Ecuador. Tuvo como objetivo disefiar un manual que contenga
orientaciones metodoldgicas para aplicarlas en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la pre- matematica mediante actividades ludicas. La
presente investigacion es de disefio descriptivo, y se utilizd el método
inductivo. La muestra estuvo conformada por 50 maestras. Se aplico un
cuestionario de 14 preguntas dirigidas a las docentes. Resultados: El
36% de los docentes investigados siempre planifican actividades ludicas;
el 50% manifiestan que a veces lo realizan; mientras el 14% no realizan.
Conclusiones: El juego es una herramienta fundamental en el proceso
de ensefianza aprendizaje principalmente en el desarrollo de las
funciones bésicas de los nifios que se inician en el mundo de las

matematicas.

Rodriguez (2012), en su tesis titulada “Actividades ludicas y su
influencia en el aprendizaje de la pre — matematica en nifias y nifios de
cuatro a seis afos, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti,
Cotocollao - Quito, periodo 2010 — 2011", Ecuador. La presente

investigacion se centra en la importancia que tienen las actividades
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2.2.

ludicas en la educacion infantil. El objetivo general fue determinar de qué
manera las actividades ladicas influyen en el aprendizaje de la pre-
matematica. La poblacién en estudio estuvo constituida por la directora,
dos docentes y treinta y cuatro nifios del Centro de Desarrollo Infantil
“Mario Benedetti”. Se utilizé la investigacion cualitativa y las técnicas de
observacion y entrevista. Los resultados mostraron que el 78% de nifios
tienen dificultades para interiorizar las nociones matematicas .Se pudo
concluir que el mundo de los nifios gira alrededor del juego y que los
maestros debemos aprovechar esta metodologia para facilitar el

aprendizaje matematico.

Rojas, lguaran y Viviescas (2011), en su tesis titulada “El juego
como potencializador del desarrollo del pensamiento I6gico matematico,
en nifios de 5 a 6 afios del grado transicién, del colegio Club de
Desarrollo Mundo Delfin”. Colombia. Tuvo como objetivo establecer si
los juegos educativos influyen en la disposicion al aprendizaje
matematico, en alumnos y alumnas del grado Transicion del Colegio
Privado Club de Desarrollo Mundo Delfin de la Ciudad de Bogotéa. El
estudio ha sido de tipo cualitativa, disefio descriptivo. La muestra estuvo
conformada por 16 niflos (as) de educacion inicial. Se aplicO6 como
instrumento una Encuesta, Lista de Cotejo, Registros Etnograficos.
Conclusiones: A través de la utilizacion de juegos educativos, se produjo
una mayor disposicién hacia el Area de Educacion Matematica por parte
de alumnos(as), debido a que las actividades realizadas a lo largo de las
observaciones fueron ludicas, acordes a sus intereses y facilitaron de

esta forma el aprendizaje.

BASES TEORICAS
2.2.1. JUEGOS EDUCATIVOS
2.2.1.1. TEORIAS Y/O ENFOQUES DE JUEGOS EDUCATIVOS
A) Teoria del juego de Jean Piaget
Desde una perspectiva psicologica, el interés de la teoria de

Piaget (1973) reside en la visibn que aporta del nifio, en cuanto a la
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naturaleza de su pensamiento y en cuanto a las etapas de su desarrollo.
El psicologo que estudia el desarrollo del nifio encuentra util esta teoria
para responder a preguntas tales como ¢Como piensa un nifio?, ¢ Como
piensa un niflo en cada una de las diferentes etapas?. Sin embargo, el
interés de Piaget no estd en el nifio en si, sino en la epistemologia.
Como epistemoélogo, preguntas a las que él trataba de responder eran

¢, Qué es el conocimiento? y ¢ Como aprendemos?.

Piaget estudio el desarrollo del nifio porgue estaba convencido de
gue éste era el mejor medio para responder a las cuestiones
epistemologicas acerca de la naturaleza del conocimiento en los adultos

y de la historia del conocimiento humano.

El juego y los juguetes considerados como materiales Utiles para
el desarrollo psicomotor, sensorio motor, cognitivo, del pensamiento
I6gico y del lenguaje en el nifio, impulsa a Piaget la elaboracién de una
Teoria estructuralista del juego, a partir de los estudios sobre la dinamica

interior de las funciones mentales del nifio.

Piaget incluyd mecanismos ludicos en los estilos y formas de
pensar durante la infancia. Para Piaget (1973) el juego se caracteriza por
la asimilacién de los elementos de la realidad sin tener aceptar las
limitaciones de su adaptacion.

Principios tedricos de la Teoria de Piaget

Cuando el bebé se chupa el pulgar, desde el segundo mes, o
agarra los objetos, en torno a los cuatro o cinco meses, cuando después
los agita o aprende a lanzarlos, esta poniendo en marcha dos tipos de
mecanismos.
- Acomodacion.- Consiste en el ajuste de los movimientos y de las

percepciones a las cosas.
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- Asimilacion.- Es la comprension de su propia actividad. Hay pues una
asimilacion de lo real a sus incipientes esqguemas sensorio-motores
bajo dos aspectos, tales como:

Asimilacién funcional o reproductora: repeticibn activa que
consolida determinadas acciones.

Asimilacién mental mediante la percepcion o concepcién del objeto
en funcidén de su incorporacion a una accién real o posible. Cada
objeto es asimilado como "algo para“...chupar, agarrar,

sacudir...etc.

Es importante sefialar que esta asimilacion se encuentra centrada
sobre el sujeto concreto, no es objetiva, es de caracter egocéntrico; ya
gue a medida que el nifio repite sus conductas, las cosas son asimiladas
a través de las acciones y éstas, en ese momento se transforman en
esquemas: esquemas de accion, en la que se produce una auténtica
revolucidn cognitiva mediante la cual los esquemas se convierten en

ideas o conceptos.

El juego y su clasificacion a partir de los principios tedéricos de
Piaget
El juego infantil es sencillamente producto de la asimilacion,

haciendo participar como elemento asimilador a la imaginacion creadora.

Después de haber aprendido a coger, agitar, arrojar, balancear,
etc., finalmente el nifio agarra, balancea, etc., por el mero placer de
lograrlo, por la sencilla felicidad de hacer este tipo de cosas y de ser la
causa de esas acciones. Repite estas conductas sin que le supongan un

nuevo esfuerzo de asimilaciéon y por mero "placer funcional”.
El juego de ejercicio

En la medida que se desprende de la acomodacion sensorio-

motora y con la aparicion del pensamiento simbdélico en la edad infantil
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(de 2 a 4 afos), hace su aparicion la ficcion imaginaria y la imagen se

convierten ahora en simbolo Iudico.

A través de la imagen que el nifio tiene del objeto lo imita y lo
representa. Aparece asi "el objeto simbolo", que no sélo lo representa
sino que, también, lo sustituye. Un palo sobre el que se cabalga,
representa y sustituye a la imagen conceptual del corcel, que en realidad

es un caballo ligero de gran alzada.

Se produce entonces un gran salto evolutivo: desde el plano

sensorio-motor hemos pasado al pensamiento representativo.

El juego simbdlico
Piaget (1990), nos dice que es el juego de ejercicio lo que la

inteligencia representativa a la inteligencia sensorio-motora” (p. 222)

El juego simbdlico es, por tanto, una forma propia del
pensamiento infantil y si, en la representacion cognitiva, la asimilacion se
equilibra con la acomodacién, en el juego simbdlico la asimilacion
prevalece en las relaciones del nifio con el significado de las cosas y
hasta en la propia construccion de lo que la cosa significa. De este modo
el nifio no so6lo asimila la realidad sino que la incorpora para poderla

revivir, dominarla o compensarla.

Con los inicios de la socializacion, hay un debilitamiento del juego
propio de la edad infantii y se da el paso al juego propiamente
preescolar, en el que la integracion de los otros constituye un colectivo
lidico en el que los jugadores han de cumplir un cierto plan de

organizacion, sin el cual el juego no seria ciertamente viable.

El juego de reglas
Los juegos sensorio-motores comienzan desde los primeros

meses y como a partir del segundo afio hace su aparicion el juego
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simbdlico, sera a partir de los cuatro afios y hasta los seis, en un primer
periodo, y de los seis a los once, en un segundo periodo mas complejo,

cuando se desarrollan los juegos de reglas.

Es asi como el simbolo reemplaza al ejercicio, cuando evoluciona
el pensamiento preescolar y escolar, la regla reemplaza al simbolo. Es
decir, que estos juegos de reglas van a integrar y combinar todas las
destrezas adquiridas: combinaciones sensorio-motoras (carreras,
lanzamientos, etc.,) o intelectuales (ajedrez) con el afadido de la
competitividad (sin la que la regla no seria de utilidad) y bajo la
regularizacion de un codigo normativo vinculado a la naturaleza del

propio juego o por simples pactos puntuales e improvisados.

B) Teoria constructivista del juego de Lev Vigotsky

Vigotsky (1989), quien otorgd al juego, como instrumento y
recurso socio-cultural, el papel gozoso de ser un elemento impulsor del
desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones
superiores del entendimiento tales como la atencibn o la memoria

voluntaria.

Segun Vigotsky (1989), nos dice que "el juego es una realidad
cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio" (p. 3).
Concentrar la atenciéon, memorizar y recordar se hace, en el juego, de

manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad.

La teoria es constructivista porque a través del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando
con otros nifilos amplia su capacidad de comprender la realidad de su
entorno social natural aumentando continuamente lo que Vigotsky llama

"zona de desarrollo pré6ximo".

La Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) es la distancia entre el nivel

de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento
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para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el
nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la

orientacion de un adulto o de otros nifios mas capaces.

Vigotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la
edad infantil destacando dos fases significativas:

Habria una primera fase, de dos a tres afios, en la que los nifios
juegan con los objetos segun el significado que su entono social mas
inmediato les otorga. Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles de
desarrollo, tal como se detalla:

- Aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen
en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo
transmiten.

- Aprenden a sustituir simbolicamente las funciones de dichos objetos;
o lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro
significativamente similar, liberando el pensamiento de los objetos
concretos. Han aprendido, en consonancia con la adquisicion social
del lenguaje, a operar con significados. Un volumen esférico, por

ejemplo, puede transformarse en una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que
llama fase del juego socio-dramatico. Ahora se despierta un interés
creciente por el mundo de los adultos y lo construyen imitativamente, lo

representan.

De esta manera avanzan en la superacion de su pensamiento
egocéntrico y se produce un intercambio ladico de roles de caracter
imitativo que, entre otras cosas, nos permite averiguar el tipo de
vivencias que les proporcionan las personas de su entono préximo.
Juegan a ser la maestra, papa o mama, y manifiestan asi su percepciéon

de las figuras familiares proximas.
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Por ello, a medida que el nifio crece el juego dramatico, la
representacion teatral y musical con caracter ludico, podra llegar a ser
un excelente recurso psicopedagogico para el desarrollo de sus

habilidades afectivas y comunicativas.

2.2.1.2. DEFINICIONES DE JUEGO

Es una actividad innata y fundamental que logra el desarrollo
integral del nifio, cualquier aprendizaje que se dé a través del juego se
hace placentero y duradero, por ser una actividad espontanea y

placentera en el cual el nifio recrea y transforma su realidad.

Gonzalez, Solovieva y Quintanar (2009), mencionan que “el juego
plantea al nifio la solucién de algunas tareas que requieren un esfuerzo
mental, la concentracion, la atencién, el uso de la memoria y la

imaginacion” (p.7).

Segun Berger y Thompson (2007), el juego es uno de los medios
mas importantes que tiene el ser humano para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones” (p. 50). Es decir, se
convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a
través del cual el nifio va formando y reestructurando progresivamente

sus conceptos sobre el mundo.

Garaigordobil (2010), nos dice que “el juego infantil constituye una
plataforma de encuentro de los actores con el mundo, con los otros y
consigo mismo y que por tanto, es una ocasion de aprendizaje y de
comunicaciéon” (p. 20).

Es decir, el nifio al jugar va tener una relacién con las otras
personas que le permitira crear redes marcadas por la espontaneidad y
dard una dinamica de comunicacioén coherente. Por lo tanto, cuando el
nifio juega va aprender, ya que va a comunicarse y crear lazos con las

demas personas que integran su mundo, a la vez, va a poder fortalecer
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su lenguaje debido a que tendr4 que comunicar sus pensamientos e

ideas

2.2.1.3. DEFINICIONES DE JUEGO EDUCATIVO
Bernabeu (2009), manifiesta que “el juego educativo es una
actividad mental y fisica esencial que favorece el desarrollo del nifio de

forma integral y armoniosa” (p. 93).

En tanto, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2014),
nos sefala que los juegos educativos “ayudan a los niflos a mejorar su
rendimiento escolar. Asimismo, es indispensable para el crecimiento
psiquico, intelectual y social del nifio(a); es su actividad natural y una

necesidad para su desarrollo” (p. 91).

El juego educativo es considerado el medio mas adecuado para
ensefar a los nifios y que es desarrollado en la educacion infantil como
medio para facilitar enseflanza y transmitir aprendizaje respetando los
intereses del nifio. En este sentido, el juego el concepto de diversién,

fundamental para estimular su uso por parte del nifio.

2.2.1.4. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

La caracteristica mas resaltante que aparece en el juego es la
libertad. Jugamos cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando
no nos interesa seguir jugando. Es ésta caracteristica que vale la pena
tener presente cuando se piensa en el uso de los juegos como estrategia

pedagdgica.

Los docentes podemos sugerir a un nifio y/o nifia que juegue a tal
o cual cosa, se le puede estimular a que juegue con otros nifilos y nifias
pero cuando tal estimulo es tan fuerte que lleva al nifio y/o nifia a jugar
sin tener ganas el juego pierde su caracter educativo y hasta puede

considerarse un elemento negativo.
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La actividad fundamental del nifio y la nifla es el juego; es
imprescindible para un desarrollo adecuado, por lo que el nifio y la nifia
debe disponer del tiempo y espacio suficiente para la misma segun sea

la edad y la necesidad del juego.

El juego, de acuerdo a lo expuesto por Diaz (2012), presenta las
siguientes caracteristicas:
- Es una actividad espontanea vy libre,
- No tiene interés material,
- Se desarrolla con orden,
- El'juego manifiesta regularidad y consistencia,
- Tiene limites que la propia trama estable,
- Se auto promueve,
- Es un espacio liberador,
- Eljuego no aburre,
- Es un fantasia hecha realidad,
- Es una reproduccioén de la realidad en el plano de la ficcién,
- Se expresa en un tiempo y un espacio,
- Eljuego no es una ficcion absoluta,
- Puede ser individual o social,
- Es evolutivo,
- Es una forma de comunicacion,

- Es original. (p. 92)

En sintesis, para el nifio y la nifia el juego o actividad ludica es
parte fundamental de su vida, en ella se desarrolla como individuo en la
recreacion, probandose y reafirmandose en todas sus capacidades.
Comprenderlo permite hacer sugerencias para que los padres y

docentes consideren su participacion en el juego infantil.

2.2.1.5. IMPORTANCIA DEL JUEGO
El juego es la principal actividad a través de la cual el nifio lleva su

vida durante los primeros afios de edad, asi como lo menciona Jean
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Piaget y Maria Montessori. Por medio de él, el infante observa e
investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera libre y
espontanea. Los pequefios van relacionando sus conocimientos y
experiencias previas con otras nuevas, realizando procesos de
aprendizaje individual, fundamental para  su crecimiento,

independientemente del medio ambiente en el que se desarrolle.

2.2.1.6. USO DEL JUEGO
Taylor (2012), nos sefiala que “el juego no es solo juego infantil,
sino es jugar, para el nifio y para el adulto es una forma de utilizar la

mente es una actitud sobre como utilizar la mente” (p. 116).

El pensamiento lateral se concibe como un pensamiento creativo,
una forma de escapar a las ideas fijas. Es una habilidad mental adquirida
gue busca una solucibn mediante métodos no ortodoxos, que

normalmente serian ignorados por el pensamiento logico.

Las ventajas que ofrece el uso del juego como técnica de
aprendizaje son las siguientes:
- Genera placer.
- Moviliza al sujeto.
- Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion.
- Activa el pensamiento divergente.
- Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion
- grupal.

- Facilita la convivencia, etc.

La clase como forma basica de organizacion de la ensefianza
debe plantearse como un espacio donde el nifio se desarrolle
integralmente protagonizando un verdadero papel activo en ella. Una via
para lograrlo es la utilizacibn de métodos que pongan en marcha

procesos creativos y propicien una ensefianza en la cual los alumnos
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van resolviendo problemas, organizando ideas, etc., logrando asi un

aprendizaje agradable y profundo.

Los juegos educativos permiten a los nifios descubrir nuevas
facetas de su imaginacion, pensar en numerosas alternativas para un
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y
favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el
intercambio grupal. El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil tan
frecuentes en la nifiez. Por eso muchos de estos juegos proponen un
regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la curiosidad, la

fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

2.2.1.7. FUNCIONES DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL

Durante los distintos periodos de su desarrollo, el nifio tiene
diferentes intereses. A veces se habla, por ejemplo, que el nifio tiene
periodos criticos en su desarrollo, siendo de vital importancia considerar
los intereses espontaneos de cada periodo para lograr un desarrollo
integro.

Diaz (2012), nos manifiesta que “a través del juego los nifios lidian
con su pasado y su presente, y se preparan para el futuro” (p. 99).
- Eljuego estimula todos los sentidos.
- Eljuego enriquece la creatividad y la imaginacion.
- El juego ayuda a utilizar energia fisica y mental de maneras

productivas y/o entretenidas

El juego es divertido, y los nifios tienden a recordar las lecciones
aprendidas cuando se estan divirtiendo, por esto el juego facilita el
desarrollo de:

- Habilidades fisicas: agarrar, sujetar, correr, trepar, balancearse.
- Hablay lenguaje: desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes.
- Destrezas sociales: cooperar, negociar, competir, seguir reglas,

esperar turnos.
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- Inteligencia racional: comparar, categorizar, contar, memaorizar.

- Inteligencia emocional: auto-estima, compartir sentimientos con otros.

También, el juego facilita el aprendizaje sobre:

- Su cuerpo: habilidades, limitaciones.

- Su personalidad: intereses, preferencias.

- Oftras personas: expectativas, reacciones, como llevarse con adultos y
con nifos.

- ElI medio ambiente: explorar posibilidades, reconocer peligros y
limites.

- La sociedad y la cultura: roles, tradiciones, valores.

- Dominio propio: esperar, perseverar, lidiar con contratiempos y
derrotas.

- Solucion de problemas: considerar e implementar estrategias.

- Toma de decisiones: reconocer opciones, escoger, y lidiar con las

consecuencias.

Desarrollo cognitivo: El area cognitiva hace referencia a cémo el nifio
va tomando conciencia de si mismo y de su entorno, como entidades
separadas. A medida que se desarrolla, sus relaciones con los objetos o
las personas que le rodean se van haciendo mas complejas. Por ello, el
objetivo principal de esta area es que el nifio elabore estrategias
cognitivas que le permitan adaptarse a los problemas con los que se va

encontrando en los primeros afios.

Desarrollo motor: Se ve potenciado desde el juego, en la medida que
los patrones motrices son explorados con amplia gama de posibilidades
y sin restricciones desde éste; por ejemplo, partiendo de una de las
bases como lo es la coordinacion que es estimulada desde los juegos
que involucren los movimientos tanto finos como gruesos; es decir, si al
nifio le proponemos que camine sobre una linea o corra repetidamente,
muy posiblemente él desarrolle las acciones; mas si se lo proponemos

desde el juego, se mejoraran la oportunidades de hacerlo técnicamente
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a partir de la repeticién y la correccion jugada; es asi como el juego
también hace parte importante para el aprendizaje de los deportes a
temprana edad sin separar al nifilo de las alternativas que mas le atraen

como lo es el juego.

Desarrollo social: Es fundamental para que los nifios interactien entre
si en diferentes grados. A medida que un nifio va creciendo, su juego
tiende a ser mas social y cooperativo. En un principio juegan solos,
después lo hacen al lado de otros nifios hasta que finalmente incluyen a
los otros en su juego. El ambiente es un factor importante para el
desarrollo del juego social, es decir, si el nifio pasa mucho tiempo solo,
tiene pocos o ningun hermano, ve mucha television o cuenta con
juguetes mas elaborados o complicados, tendera a jugar solo durante
mas tiempo, ya que su medio lo habra hecho mas pasivo y estara

acostumbrado en menor grado a la interaccion con otros.

Desarrollo afectivo y emocional: Se da en la etapa infantil en forma de
confianza, autonomia, iniciativa, trabajo e identidad. El equilibrio afectivo
es esencial para el correcto desarrollo de la personalidad. El juego
favorece el desarrollo afectivo o emocional, en cuanto que es una
actividad que proporciona placer, entretenimiento y alegria de vivir,
permite expresarse libremente, encauzar las energias positivamente y

descargar tensiones.

Valor del juguete: A través del juguete el nifio puede expresar su
mundo interior. Jugando con mufiecos podra simular situaciones vividas
en el mundo real como conflictivas y reproducirlas y modificarlas a su
antojo, exteriorizando y aprendiendo a controlar sus miedos y sus

ansiedades.
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2.2.1.8. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

La clasificacibn nos permite tener un esquema mental que nos

hace entender mejor los juegos que los nifios realizan y nos ayuda a

seleccionar las propuestas de juego que los educadores pueden hacer.

a)

b)

Los juegos pueden ser clasificados en base a:

Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y juegos de
exterior

Correr, perseguirse, esconderse, montar en triciclo, correr
empujando la cdmara de una rueda, subir por estructuras, trepar por
una red, columpiarse, tirarse por un tobogan o montar en un
balancin son actividades que requieren espacio suficiente para
poder realizarlas y se consideran propias del espacio exterior.

Los juegos manipulativos, los de imitacion, la mayoria de los juegos
simbdlicos, los juegos verbales, los de razonamiento I6gico y los de

memoria son juegos adecuados para realizar en espacios interiores.

Papel que desempefia el adulto: Juego libre, juego dirigido y
juego presenciado.

Los nifios juegan espontdneamente. Siempre que se dé un medio —
fisico y humano- adecuado en el que el nifio pueda expresarse y
actuar liboremente surgira el juego libre y espontaneo. La que toma la

iniciativa y —dirige- el juego.

En todos ellos los educadores tienen un papel de, -ensefar- y de —

dirigir- el juego por lo que se entienden como juegos dirigidos.

Por otra parte, cuando el nifio juega sélo, con su cuerpo o con los
objetos, pero necesita que el educador esté presente dandole
confianza y seguridad aunque no intervenga directamente en el

juego se denomina juego presenciado.
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c)

d)

Juego segun el numero de participantes: Juego individual,
Juego paralelo. Juego de pareja, Juego de grupo.

Se denomina juego individual al que realiza el nifio sin interactuar
con otro nifio aunque esté en compafia de los otros. Individualmente
el nifio juega explorando y ejercitando su propio cuerpo -juego
motor- también explora los objetos cercanos y juega con los juguetes

que le ponemos a su alcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos motores, algunos juegos
simbdlicos, y gran parte de los juegos de razonamiento l6gico son

juegos en los que el nifio juega sélo.

Llamamos juego paralelo al juego que realiza el nifio individualmente
pero en compafia de otros nifios. Los nifios pueden aparentar estar
jugando juntos pero una observacion detenida nos hara ver que
aunqgue realicen juegos similares o con juguetes parecidos, no hay
interaccién entre ellos y que simplemente juegan unos junto a otros

sin compartir el juego.

Cuando hablamos del ciclo de 0 a 3 afios, los juegos de pareja, son
todos los juegos que el nifio realiza con el educador. En los mas
pequefios los juegos de dar y tomar, el cucu tras, o los juegos de
regazo son juegos sociales -0 de interaccion social- .

Posteriormente, desde los tres afos, los nifilos pueden jugar en
pareja con otro nifio dando palmas siguiendo una cantinela, y

también pueden jugar en grupo con varios compafieros.

En los juegos de grupo podemos diferenciar tres niveles de relacion:

asociativa, competitiva y cooperativa.

Juegos segun la actividad que promueve en el nifio:
Juegos sensoriales: Se denominan juegos sensoriales a los juegos

en los que los nifios fundamentalmente ejercitan los sentidos.

42



Los juegos sensoriales se inician desde las primeras semanas de
vida y son juegos de ejercicio especificos del periodo sensorio motor
-desde los primeros dias hasta los dos afios- aunque también se

prolongan durante toda la etapa de Educacion Infantil.

Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con
cada uno de los sentidos en: visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y

gustativos.

Los juegos motores: Aparecen espontdneamente en los nifios
desde las primeras semanas repitiendo los movimientos y gestos

que inician de forma involuntaria.

Los juegos motores tienen una gran evolucién en los dos primeros
afios de vida y se prolongan durante toda la infancia y la
adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, o
tirar son movimientos que intervienen en los juegos favoritos de los
nifos porque con ellos ejercitan sus nuevas conquistas y habilidades
motrices a la vez que les permiten descargar las tensiones

acumuladas.

El juego manipulativo: Intervienen los movimientos relacionados
con la presion de la mano como sujetar, abrochar, apretar, atar,
coger, encajar, ensartar, enroscar, golpear, moldear, trazar, vaciar y
llenar. Los nifios desde los tres o cuatro meses pueden sujetar el
sonajero si se lo colocamos entre las manos y progresivamente ir4
cogiendo todo lo que tiene a su alcance. Enseguida empieza a
sujetar las galletas y los trozos de pan y se los lleva a la boca
disfrutando de forma especial desde los cinco o seis meses con los

juegos de dar y tomar.

Los juegos de imitacion: En los juegos de imitacion los nifios tratan

de reproducir los gestos, los sonidos o las acciones que han
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conocido anteriormente. El nilo empieza las primeras imitaciones
hacia los siete meses, extendiéndose los juegos de imitacion durante
toda la infancia. En el juego de los -cinco lobitos- o el de —palmas-
palmitas, los nifios imitan los gestos y acciones que hace los

educadores.

El juego simbdlico: Es el juego de ficcion, el de —hacer como si-
inician los nifos desde los dos afos aproximadamente.
Fundamentalmente consiste en que el nifilo da un significado nuevo
a los objetos —transforma un palo en caballo- a las personas —
convierte a su hermana en su hija- o a los acontecimientos —pone

una inyeccion al mufieco y le explica que no debe llorar.

Los juegos verbales: Favorecen y enriquecen el aprendizaje de la
lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las educadoras
hablan a los bebés y mas tarde con la imitacion de sonidos por parte

del nifio. Ejemplos: trabalenguas, veo-veo.

Los juegos de razonamiento l6gico: Estos juegos son los que
favorecen el conocimiento légico-matematico. Ejemplos: los de
asociacion de caracteristicas contrarias, por ejemplo, dia-noche,

lleno-vacio, limpio-sucio.

Juegos de relaciones espaciales: Todos los juegos que requieren
la reproduccion de escenas — rompecabezas o puzzles- exigen al
nifio observar y reproducir las relaciones espaciales implicadas entre

las piezas.

Juegos de relaciones temporales: También en este caso hay
materiales y juegos con este fin; son materiales con secuencias
temporales — como las vifietas de los tebeos- para que el nifio las

ordene adecuadamente segun la secuencia temporal.



Juegos de memoria: Hay multiples juegos que favorecen la
capacidad de reconocer y recordar experiencias anteriores. Hay
diferentes clases de memoria. Como nuestro interés esta centrado
en la etapa de Educacion Infantil nos interesan especialmente las

clases de memoria asociadas a los sentidos.

Juegos de fantasia: Permiten al nifio dejar por un tiempo la realidad
y sumergirse en un mundo imaginario donde todo es posible de

acuerdo con el deseo propio o del grupo.

Se puede dar rienda suelta a la fantasia a través de la expresion oral
creando historias y cuentos individuales o colectivos a partir de las
sugerencias del educador. Pero sin duda alguna, en el juego
espontaneo, el juego simbdlico permite al nifio representar y

transformar la realidad de acuerdo con sus deseos y necesidades.

Segun el momento en que se encuentra el grupo:
Los juegos relacionados con la vida del grupo no son estrictamente
necesarios en Educacion Infantil aunque pueden utilizarse sin

dificultad con los nifios del segundo ciclo de la etapa.

La utilizacién del juego para —animar- la vida de un grupo y facilitar el
conocimiento, la confianza y la comunicacion entre sus miembros, o
bien resolver los conflictos que aparecen en cualquier grupo humano
€S un recurso relativamente nuevo peno que tiene la ventaja de ser
muy divertido y sencillo de plantear. Tenemos: Juegos de
presentacion, de conocimiento, de confianza, de cooperacién, de

resoluciéon de conflictos, de distension.

2.2.1.9. EL JUEGO LIBRE COMO APOYO DEL DESARROLLO Y

APRENDIZAJE DEL AREA DE MATEMATICA

El juego simbdlico esta estrechamente asociado al desarrollo del

pensamiento y al lenguaje, ya que es una actividad donde el nifio
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representa una realidad con objetos y juguetes a su alcance. En otras
palabras, el juego simbdlico es una manifestacion del lenguaje y del
pensamiento del niflo. Al jugar simbolicamente, el nifio busca
transformar los objetos para adecuarlos a la realidad que quiere recrear,
la que esta en su mente. Es asi que al manipular objetos va conociendo
sus propiedades y al combinarlos pone en marcha su coordinacion
motora fina y el manejo del espacio. Por ejemplo, al usar cubos para
armar un puente calcula distancias, pesos, dimensiones. En este caso,

Su pensamiento matematico entra en accion.

Es decir, cuando el nifio juega se ubica en el aqui y ahora, en el
tiempo presente. Sin embargo, juega a manejar el tiempo incorporando
nociones como “ayer”, “mafana” o “futuro”. También se relaciona de una

manera activa con el espacio.

Silva (2013), nos refiere se ha encontrado que “las habilidades de
comprension logica y de relaciones espaciales se correlacionan con
niveles superiores de juego simbdlico” (p. 4), que parecen incrementar el
reconocimiento de nimeros y la capacidad para entender la teoria de los
conjuntos, asi como la ejecucion de la memoria, la secuencia, la
habilidad de planificacion, el razonamiento hipotético, la comprension de

simbolos abstractos y transformaciones logicas.

2.2.1.10. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA

El juego es una expresion natural y espontanea que brinda placer.
Es una necesidad del ser humano, también considerada como un
disfrute de medios, es espontaneo y voluntario, implica cierta
participacion activa por parte del jugador, y guarda ciertas conexiones
sistematicas con lo que no es juego como la creatividad, la solucion de
problemas, el aprendizaje del lenguaje y otros fendmenos cognoscitivos
y también sociales.
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Es importante tomar en cuenta que el juego permite que el nifio
exprese sus deseos, intereses e inquietudes a través de su interaccion
social con otros nifios o con los adultos. Por ello, los materiales que
utiliza en esta actividad son los juguetes que vienen a ser todos los
objetos que permiten al nifio explorar y se entretenga captando su

atencién para la manipulacion, exploracion y manejo repetido.

Silva (2013), expresa que el juego es:
Una actividad voluntaria y flexible que supone la
participacion y dinamizacion de estados internos del nifio,
gue se orienta al proceso y no a una meta. Se trata de una
experiencia generadora de placer que compromete la
atencion y el interés del nifio y que tiene
preponderantemente un caracter no literal. Es una actividad
gue ofrece oportunidades para lograr nuevos desarrollos y

aprendizajes. (p.8)

Es decir, que el juego se encuentra relacionado con el desarrollo y
aprendizaje del nifio, lo que permite llevar a la practica conocimientos
que conlleven a la adquisicion de nuevos aprendizajes y que a su vez

contribuyen a su desarrollo integral.

El desarrollo del nifio estd intrinsecamente conectado con el
desarrollo del juego ya que mediante el juego se plantea y resuelve
problemas propios de la edad ya que los tipos de juego son
determinados en los diversos momentos de la vida por ser cada vez mas

variados y sofisticados.

La importancia del juego en el desarrollo infantil permite la
interaccién del nifio con el medio; ya que mediante el juego podemos
conocer el mundo interior de los nifios como su caracter, emociones,

intereses, deficiencias e inclinaciones; permitiendo el desarrollo afectivo,
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social, motor y cognoscitivo, asi como de la percepcion, la activaciéon de

la memoria y el arte del lenguaje.

Cabe destacar, que las docentes de educacion inicial comprenden
que durante los primeros cinco afios de vida el nifio adquiere el mayor
porcentaje de los aprendizajes y que es el juego la actividad innata de
todo nifio por los que se logran estos, pero no se lleva a la practica
porque cada vez mas se estd desapareciendo esta herramienta en el

aprendizaje de los nifos.

La docente debe ser guia y su orientacion debe brindarse de
forma indirecta al crear oportunidades, brindando el tiempo y espacio
necesario, proporcionando material y, principalmente formas de juego de
acuerdo a las caracteristicas del nifio porque la orientacion ludica ayuda

al nifio(a) facilitando la creatividad y el pensamiento divergente.

2.2.1.11. EL JUEGO Y LA ACTIVIDAD MATEMATICA

Las actividades ludicas dentro del nivel inicial son de
incuestionable valor, ya que, el juego es una de las actividades
fundamentales de la infancia. El nifio, a partir del juego, entre otros
aspectos, se expresa, aprende, se comunica consigo mismo y con los

otros -pares y adultos-, crea e interactda con el medio.

Cabe destacar, que el juego involucra al nifio desde lo corporal,
afectivo, cognitivo, cultural, social, etcétera. Gonzalez (2012), nos sefala
qgue “el juego es una necesidad que la escuela debe no solo respetar,
sino también favorecer a partir de variadas situaciones que posibiliten su

despliegue” (p. 32)

Malajovich (2013), considera que “es necesario diferenciar el
juego que el nifio realiza de las situaciones construidas por el docente
con la intencion de ensefar” (p. 12). Al respecto distingue tres tipos de

situaciones:
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- Situacioén ludica: El nifio tiene la libertad de elegir el qué, el cobmo y
con quién jugar. No la vive como una situacion de aprendizaje. El
docente planifica la situacion general, a partir de determinados
contenidos que pueden o0 no trabajarse en el desarrollo de la
situacién, pues es el nifio quien toma la iniciativa. EI docente adopta

un rol de observador. Son situaciones no estructuradas.

- Situacion de aprendizaje con elementos ludicos: Es una situacion
estructurada planificada por el docente para trabajar intencionalmente
determinados contenidos. La propuesta incluye la prevision de:
materiales, consigna, organizacion grupal. Se trata de una estrategia
para ensefar. El problema a resolver se presenta en forma de juego,

y son los nifios quienes buscan diversas formas de resolucién.

- Situaciones de no juego: Son actividades estructuradas con la
intencién de ensefar determinados contenidos, que no presentan

componentes ludicos, pero los nifios sienten placer por realizarlas.

De acuerdo al autor, la enseflanza de contenidos matematicos
deben realizarse a partir de la planificacion de situaciones estructuradas,
para crear un ambiente adecuado para el aprendizaje del nifio, ya sean
situaciones de aprendizaje con elementos Iudicos o situaciones de no

juego.

2.2.2. APRENDIZAJE DE MATEMATICA
2.2.2.1. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID
AUSUBEL

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, es una de las
teorias cognitivas elaboradas desde posiciones organicistas. Segun
Ausubel (1973), Novak y Hanesian (1978), Novak (1977) y Novak y
Gowin (1984), citados por Pozo (2010), la propuesta de Ausubel “esta
centrada en el aprendizaje producido en un contexto educativo, es decir

en el marco de una situaciéon de interiorizacién o asimilaciéon a través de
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la instruccion” (p. 209). Con base en lo anterior, se reconoce la

importancia de la teoria en el ambito de la educacion.

Ausubel desarroll6 una teoria sobre la interiorizacion o
asimilacion, a través de la instruccién, de los conceptos verdaderos, que
se construyen a partir de conceptos previamente formados o
descubiertos por la persona en su entorno. Como aspectos distintivos de
la teoria esta la organizacion del conocimiento en estructuras y las
reestructuraciones que se producen debido a la interaccién entre esas
estructuras presentes en el sujeto y la nueva informacion. Ausubel
considera que para que esa restructuracion se produzca se requiere de
una instruccion formalmente establecida, que presente de modo
organizado y preciso la informacion que debe desequilibrar las
estructuras existentes. La teoria toma como punto de partida la

diferenciacion entre el aprendizaje y la ensefanza.

La Teoria del Aprendizaje Significativo, es una teoria psicolégica
debido a que se ocupa del proceso que los individuos realizan para
aprender. Su énfasis esta en el contexto de ese aprendizaje, en las
condiciones requeridas para que se produzca y en los resultados. Esta
teoria aborda cada uno de los elementos, factores y condiciones que
garantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencién del contenido que
se ofrece a los estudiantes, de modo que adquiera significado para ellos.
Pozo (2010), la considera una teoria constructivista, ya que es el propio

individuo el que genera y construye su aprendizaje.

El aprendizaje significativo es el proceso segun el cual se
relaciona un nuevo conocimiento o informacion con la estructura
cognitiva del que aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal.
Esa interaccion con la estructura cognitiva no se produce considerandola
como un todo, sino con aspectos relevantes presentes en la misma, que

reciben el nombre de ideas de anclaje. Los materiales de estudio y la
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informacion exterior se interrelacionan e interactian con los esquemas

de conocimientos previo y las caracteristicas personales del aprendiz.

Solamente podemos aprender (o aprehender) algo nuevo cuando
existe en nuestra mente algun conocimiento anterior sobre ese tema
sobre el cual podamos anclar la novedad adquirida. En ese caso, se
estaria hablando de los inclusores previos, verdaderos imanes que

permiten dar un nuevo significado a los saberes adquiridos.

Aprendizaje memoristico y significativo
Ausubel considera que toda situacion de aprendizaje contiene dos

dimensiones, que pueden ubicarse en los ejes vertical y horizontal.

La dimension representada en el eje vertical hace referencia al
tipo de aprendizaje realizado por el alumno, es decir, los procesos
mediante los que codifica, transforma y retiene la informacién e iria del
aprendizaje meramente memoristico o0 repetitivo al aprendizaje
plenamente significativo. Y la dimension representada en el eje
horizontal hace referencia a la estrategia de instruccion planificada para
fomentar ese aprendizaje, que iria de la ensefianza puramente receptiva,
en la que el profesor o instructor expone de modo explicito lo que el
alumno debe aprender a la ensefianza basada en el descubrimiento

espontaneo por parte del alumno.

Segun Pozo (2010), la distincidén entre los dos ejes mencionados
es uno de los aportes mas relevantes de Ausubel, que serian bastante
independientes uno del otro. Asi mismo, nos dice que “al concebir el
aprendizaje y la ensefianza como continuos y no como Vvariables
dicotdmicas, Ausubel evita reduccionismos y establece la posibilidad de
interacciones entre asociacion y reestructuracion en el aprendizaje” (p.
210).
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Partiendo de lo anterior, Ausubel muestra que aunque el
aprendizaje 'y la instruccion interactlan, son relativamente
independientes, de tal manera que ciertas formas de ensefianza no
conducen por fuerza a un tipo determinado de aprendizaje. Es decir,
tanto el aprendizaje significativo como el memoristico son posibles en
ambos tipos de ensefianza, la receptiva o expositiva y la ensefianza por

descubrimiento o investigacion.

Las condiciones del aprendizaje significativo

Segun Ausubel para que se produzca un aprendizaje significativo
es preciso que tanto el material que debe aprenderse como el sujeto que
debe aprenderlo cumplan ciertas condiciones. En cuanto al material, es
preciso que posea significado en si mismo, es decir, que sus elementos
estan organizados en una estructura. Pero no siempre los materiales
estructurados con légica se aprenden significativamente, para ello, es
necesario ademas que se cumplan otras condiciones en la persona que
debe aprenderlos. En primer lugar, es necesaria una predisposicion para
el aprendizaje significativo, por lo que la persona debe tener algun

motivo para aprender.

2.2.2.2. DEFINICIONES DE APRENDIZAJE

Gonzales (2010), nos remarca que es “el proceso a través del
cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas, conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento y la observacion” (p. 55).

Aguilera (2009), sostiene que “los aprendizajes debe ser
funcionales, en el sentido de que los contenidos nuevos, asimilados,

estan disponibles para ser utilizados en diferentes situaciones (p. 98).

Feldman (2010), manifiesta que “es un proceso de cambio
relativamente permanente en el comportamiento de una persona

generado por la experiencia” (p. 171).
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En sintesis, el aprendizaje es el proceso mediante el cual se
adquiere una determinada habilidad, se asimila una informacién o se

adopta una nueva estrategia de conocimiento y accion.

2.2.2.3. CARACTERISTICAS DEL APRENDIZAJE
Podemos reconocer en el aprendizaje las siguientes

caracteristicas:

- Ser un proceso de naturaleza compleja.

- Ser la adquisicién de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad.

- Ser susceptible de manifestarse en un tiempo futuro.

- Contribuir a la solucion de situaciones concretas.

- Ser un producto, ya que comprueba de forma concreta el proceso de
aprender.

- Ser producto o fruto de la interaccion social.

- Significativo, porque lo que se va a aprender adquiere para el
aprendiz un significado y sentido personal.

- Formativo, ya que el estudiante a través del aprendizaje se apropia
de los valores principales acumulados por la sociedad.

- Activo, debido a que el estudiante tiene una busqueda activa de
conocimiento; y a que posee una posicion activa y protagonica en las

diferentes etapas de su aprendizaje.

2.2.2.4. FACTORES DEL APRENDIZAJE

Los factores del aprendizaje son:

- Motivacion: Interés que tiene el alumno por su propio aprendizaje o
por las actividades que le conducen a él. El interés se puede adquirir,
mantener o aumentar en funcion de elementos intrinsecos y
extrinsecos. Hay que distinguirlo de lo que tradicionalmente se ha
venido llamando en las aulas motivacién, que no es mas que lo que

el profesor hace para que los alumnos se motiven.

- La maduracion psicolégica: Es importante saber como ayudar al

nino a aprender, teniendo en cuenta la edad del alumno y su
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madurez, que aprenda de una forma mas facil, y saber de qué temas

tratar o hablar con él.

La dificultad material: Otro factor que puede influir en el aprendizaje
es lo material y esto es muy importante porque muchas veces
depende la educacién de nuestros nifios, tenemos que ver la forma
de ayudarlos econdmicamente de la mejor manera para que tengan
todos los materiales, de otra forma se atrasarian y no aprendieran

correctamente.

La actitud dinamica y activa: Esta parte es de las que tenemos que
tomar mucho en cuenta, puesto que es mas facil aprender en una
clase dinamica, con juegos y preguntas que ayuden a entender mejor

el tema, pero claro, que el alumno este en una actitud de aprender.

Tu estado de fatiga o descanso: Es muy importante que el alumno
esté en condiciones de aprender, que quiere decir esto, que este
descansado, haya dormido bien, para poner la atencion debida en la
clase.

Capacidad intelectual: Esta capacidad es diferente en cada una de
las personas, buena, regular, mala y excelente. Debemos explicar

muy bien el tema para un mejor aprendizaje.

Distribucion del tiempo para aprender: Toma en cuenta que la
distribucion de tu tiempo es muy importante para que tu mente

siempre este activa para aprender

2.2.2.5. IMPORTANCIA DEL APRENDIZAJE DE MATEMATICAS EN

NINOS DEL NIVEL INICIAL

Las matematicas son de vital importancia para el desarrollo

cognitivo de los nifios, ya que este conocimiento les va a servir para toda

la vida, ya sea en la capacitacion superior, como en el desarrollo y
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desempefio laboral. Para muchos nifios las matematicas son algo muy
dificil y aburrido, ante esto la tarea de los padres es facilitar este

aprendizaje por medio de actividades divertidas.

Facilitar el aprendizaje de matematicas de los nifios, va a hacer
gue ellos aprendan a divertirse por medio de las mismas, como no las
vean como algo malo, sino al contrario como una actividad muy uatil en

diferentes ambientes.

Actividades para facilitar el aprendizaje de matematicas de los
ninos
Las actividades apropiadas para facilitar el aprendizaje de

matematicas de los nifios son los siguientes:

- Juego con dados. Este juego consiste en lanzar dos dados y
preguntar a los nifios que numero es mayor que el otro, al principio
se van a demorar un rato en determinarlo, pero después lo van a

saber de forma inmediata.

- Adivinar un numero. La idea es que el nifio piense un nimero y de

algunas pistas para que los docentes sepan cual es, después se
cambian los papeles y el docente luego piensa el nUmero, para que
el nifio sepa cual es.
Un consejo apropiado para facilitar el aprendizaje de matematicas de
los nifios es proporcionarles un ambiente adecuado, en donde tengan
todas las herramientas para estudiar, constituidas por juegos
didacticos.

- Domind. Este juego se puede practicar en familia, es apropiado para
gue los nifios reconozcan los numeros por medio de los puntos
proporcionados en cada una de las fichas. La idea es pasar un rato

divertido, pero al mismo tiempo facilitar el proceso de aprendizaje.
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- Ordenar por tamafios o colores: Esta actividad consiste en llevar a
gue los nifios clasifiqguen diferentes elementos, esto quiere decir que

agrupe los gque tienen un mismo tamario o color.

Para facilitar el aprendizaje de matematicas de los nifios es
apropiado brindar a los nifios varios nimeros, la tarea de los mismos es

agrupar la cantidad de objetos que indique el nimero asignado.

En el caso de la geometria se puede utilizar diferentes elementos
gue se asemejen a las figuras geométricas, para que asi las aprendan a

reconocer.

2.2.2.6. AREA DE MATEMATICA EN EL Il CICLO DEL NIVEL INICIAL

La matematica como parte del proceso de cambios y progreso de
nuestro mundo, no permanece estatica, esta presente cada vez mas en
la practica total de las creaciones de la mente humana mas que ninguna

ciencia en cualquiera de los periodos de la historia.

Por esta razon, la enseflanza de una matematica rigida y pensada
para un mundo ideal se ha ido sustituyendo por la ensefianza de una
matematica mas aplicada y pensada para un mundo cotidiano. Por lo
gue hoy en dia se nos presenta un desafio como docentes entre la
utilidad de los conocimientos matematicos y la ensefianza rigida de la
misma que genera, muchas veces dificultades de aprendizaje en

nuestros nifnos.

El Ministerio de Educaciéon (2015), en las Rutas del Aprendizaje,
sostiene que la finalidad de la matematica en el curriculo:

Es desarrollar formas de actuar y pensar matematicamente

en diversas situaciones que permitan al nifio interpretar e

intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el

planteamiento de supuestos, conjeturas e hipotesis,

haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones Yy
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demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como
el desarrollo de métodos y actitudes Uutiles para ordenar,
cuantificar y medir hechos y fendmenos de la realidad e

intervenir conscientemente sobre ella (p. 11).

El aprendizaje de la matematica se da en forma gradual y
progresiva, acorde con el desarrollo del pensamiento de los nifios; es
decir, depende de la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal

del nifio que permitira desarrollar y organizar su pensamiento.

Por ende es indispensable que los nifios experimenten
situaciones en contextos ludicos y en interrelacion con la naturaleza, que
le permitan construir nociones matemaéticas, las cuales méas adelante

favoreceran la apropiacién de conceptos matematicos.

Las situaciones de juego que el nifio experimenta ponen en
evidencia nociones que se dan en forma espontdnea; ademas el clima
de confianza creado por la o el docente permitira afianzar su autonomia
en la resolucion de problemas, utilizando su propia iniciativa en perseguir
sus intereses, y tener la libertad de expresar sus ideas para el desarrollo

de su pensamiento matematico.

Por lo tanto, la ensefianza de la matematica no implica acumular
conocimientos memoristicos, por lo que es inutil ensefiar los nimeros de
manera mecanizada; implica propiciar el desarrollo de nociones para la

resolucion de diferentes situaciones poniendo en préactica lo aprendido.

COMPETENCIAS DEL AREA MATEMATICA

Pensar matematicamente se define como el conjunto de
actividades mentales u operaciones intelectuales que llevan al
estudiante a entender y dotar de significado a lo que le rodea. Por lo que
las dimensiones del aprendizaje de matematica son las competencias

propuestas por las Rutas del Aprendizaje, tales como:
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a) Actuar y pensar en situaciones de cantidad

En la actualidad la presencia de la informacion cuantitativa se ha
incrementado de forma considerable. Este hecho exige al ciudadano
construir modelos de situaciones en las que se manifiesta el sentido
numérico y de magnitud, lo cual va de la mano con la comprension del
significado de las operaciones y la aplicacion de diversas estrategias de

calculo y estimacion.

El Ministerio de Educaciéon (2015), en las Rutas del Aprendizaje,
considera que esta competencia “implica resolver problemas
relacionados con cantidades que se pueden contar y medir para
desarrollar progresivamente el sentido numeérico y de magnitud, la
construccion del significado de las operaciones, asi como la aplicacion
de diversas estrategias de célculo y estimacion” (p. 22). Toda esta
comprension se logra a través del despliegue y la interrelacion de las
capacidades de matematizar, comunicar y representar ideas
matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver problemas o al

razonar y argumentar a través de conclusiones y respuestas.

La importancia de promover aprendizajes vinculados con el
desarrollo de la aritmética asociada a la idea de cantidad, lo cual implica
lo siguiente:

- Conocer los mdultiples usos que le damos.

- Realizar procedimientos como conteo, calculo y estimacion de
cantidades.

- Comprender las relaciones y las operaciones.

- Comprender el Sistema de Numeracién Decimal.

- Reconocer patrones numeéricos.

- Utilizar nimeros para representar atributos medibles de objetos del
mundo real.

- Representar los numeros en sus variadas formas.

- Comprender el significado de las operaciones con cantidades y

magnitudes.

58



b) Actuar y pensar en situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio
La competencia implica desarrollar progresivamente la
interpretacion y generalizacion de patrones, la comprension y uso de
igualdades y desigualdades, y la comprensién y uso de relaciones y

funciones.

Por lo tanto, se requiere presentar al algebra no solo como una
traduccion del lenguaje natural al simbdlico, sino también usarla como

una herramienta de modelacién de distintas situaciones de la vida.

El Ministerio de Educacion (2015). En las Rutas del Aprendizaje,
manifiesta que “la competencia de actuar y pensar matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, implica promover
aprendizajes relacionados con el algebra” (p. 24), tales como:

- ldentificar, interpretar y representar regularidades que se reconocen

en diversos contextos, incluidos los contextos matemaéticos.

- Comprender que un mismo patron se puede hallar en situaciones

diferentes; ya sean fisicas, geométricas, aleatorias, numeéricas, etc.

- Generalizar patrones y relaciones usando simbolos, lo que conduce a

generar procesos de generalizacion.

- Interpretar y representar las condiciones de problemas, mediante

igualdades o desigualdades.

- Determinar valores desconocidos y establecer equivalencias entre

expresiones algebraicas.
- ldentificar e interpretar las relaciones entre dos magnitudes.

- Analizar la naturaleza del cambio y modelar situaciones o fenbmenos
del mundo real mediante funciones, con la finalidad de formular y

argumentar predicciones.
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c) Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento vy
localizacion

Esta competencia implica desarrollar progresivamente el sentido

de la ubicacidbn en el espacio, la interaccion con los objetos, la

comprension de propiedades de las formas y como estas se

interrelacionan, asi como la aplicacion de estos conocimientos al

resolver diversas situaciones.

El Ministerio de Educaciéon (2015), en las Rutas del Aprendizaje,
nos sefala que esta competencia “busca que los nifilos sean capaces de
desarrollar la comprension de las propiedades y relaciones entre las
formas geométricas, asi como la visualizacion, localizacién y movimiento
en el espacio para lograr usar este conocimiento en diversas
situaciones” (p. 26). Por lo tanto, las capacidades en esta competencia
trabajan en torno de estas ideas claves y permiten al estudiante estar en
la capacidad de resolver diversos problemas usando este conocimiento,

tales como:

Usar relaciones espaciales al interpretar y describir de forma oral y

gréfica, trayectos y posiciones de objetos y personas, para distintas

relaciones y referencias.

- Construir 'y copiar modelos de formas bidimensionales vy
tridimensionales, con diferentes formas y materiales.

- Expresar propiedades de figuras y cuerpos segun sus caracteristicas,
para que los reconozcan o los dibujen.

- Explorar afirmaciones acerca de caracteristicas de las figuras y
argumentar su validez.

- Estimar, medir y calcular longitudes y superficies usando unidades

arbitrarias.

d) Actuar y pensar en situaciones de gestion de datos e
incertidumbre
Esta competencia para el Ministerio de Educacion (2015), en las

Rutas del Aprendizaje, implica “desarrollar progresivamente la
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2.3.

comprensiéon de la recopilacion y procesamiento de datos, la
interpretacion y valoracion de los datos y el andlisis de situaciones de

incertidumbre” (p.27).

Se aprecia que las aplicaciones de tipo estadistico y probabilistico
tienen mucha presencia en el entorno. Esto demanda que el ciudadano
haga uso de sus capacidades matematicas para una adecuada toma de
decisiones a partir de la valoracion de las evidencias objetivas en lo

econOmico, social y politico principalmente.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Actitud.- Disposicion que muestra una persona a responder de una

determinada manera ante los mas diversos objetos y situaciones.

- Aprender.- Es incorporar significados valiosos, utiles, comprensibles

gue permitan a los sujetos adaptarse a la realidad y trasformarla.

- Aprendizaje.- Es el proceso de adquirir cambios relativamente
permanentes en la comprension, actitud, conocimiento, informacion,

capacidad y habilidad, por medio de la experiencia.

- Capacidad. Es la habilidad general o conjunto de destrezas que

utiliza o puede utilizar una persona para aprender.

- Competencia.- Es un aprendizaje complejo, pues implica la
transferencia y combinacion apropiada de capacidades muy diversas

para modificar una circunstancia y lograr un determinado proposito.
- Conocimiento. Es una accion sobre el objeto, del sujeto sobre lo

real. Consiste en construir y reconstruir el objeto, de modo que se

debe captar el mecanismo de dicha construccion.
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Juego.- Es todas aquella actividad de recreacién que es llevada a
cabo por los seres humanos con la finalidad de divertirse y disfrutar,
ademas de esto, en los ultimos tiempos los juegos han sido
utilizados como herramientas de ensefianza en los colegios, ya que
de esta forma se incentiva a los alumno a participar del aprendizaje

al mismo tiempo que se divierten.

Matematica.- El area de matematica desarrolla formas de actuar y
pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan a los
nifios interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el
planteamiento de supuestos, conjeturas e hipodtesis, haciendo
inferencias, deducciones, argumentaciones Yy demostraciones;
comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos
y actitudes utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y

fendmenos de la realidad e intervenir conscientemente sobre ella.
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3.1.

CAPITULO Il

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS
EDUCATIVOS

Tabla 2. Puntaje total de la ficha de observacion sobre juegos educativos

Niveles Rangos fi F%
Alto 24 - 30 10 34.5
Medio 17 - 23 12 41.4
Bajo 10-16 7 24.1

Total 29 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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JUEGOS EDUCATIVOS

Grafico 1. Puntaje total de la ficha de observacién sobre juegos

educativos

En el grafico 1, se observa que el 34,5% de nifios(as) de 5 afios tienen
un nivel alto, el 41,4% un nivel medio y el 24,1% un nivel bajo; lo que

nos indica que la mayoria de nifios presentan un nivel medio en la ficha

de observacion sobre juegos educativos.



Tabla 3. Dimensién uso del juego

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 10 34.5
Medio 7-9 14 48.3
Bajo 4-6 5 17.2

Total 29 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).

60.0

50.0

% NINOS(AS)

Medio

17.2) —

DIMENSION USO DEL JUEGO

Bajo

Gréfico 2. Dimension uso del juego

En el grafico 2, se observa que el 34,5% de nifios(as) de 5 afios tienen

un nivel alto, el 48,3% un nivel medio y el 17,2% un nivel bajo; lo que

nos indica que la mayoria de nifios presentan un nivel medio en la ficha

de observacion sobre juegos educativos en su dimension uso del juego.
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Tabla 4. Dimension funciones del juego

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 7 24.1
Medio 7-9 15 51.7
Bajo 4-6 7 24.1

Total 29 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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DIMENSION FUNCIONES DEL JUEGO

Grafico 3. Dimension funciones del juego

En el grafico 3, se observa que el 24,1% de nifios(as) de 5 afios tienen
un nivel alto, el 51,7% un nivel medio y el 24,1% un nivel bajo; lo que
nos indica que la mayoria de nifios presentan un nivel medio en la ficha

de observacion sobre juegos educativos en su dimensiéon funciones del

juego.
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Tabla 5. Dimensién juego simbdlico

Niveles Rangos fi F%
Alto 6 9 31.0
Medio 4-5 11 37.9
Bajo 2-3 9 31.0

Total 29 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).

% NINOS(AS)

Alto Medio Bajo
DIMENSION JUEGO SIMBOLICO

Gréfico 4. Dimension juego simbdlico

En el grafico 4, se observa que el 31,0% de nifios(as) de 5 afios tienen
un nivel alto, el 37,9% un nivel medio y el 31,0% un nivel bajo; lo que
nos indica que la mayoria de nifios presentan un nivel medio en la ficha

de observacién sobre juegos educativos en su dimensién juego

simbadlico.
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RESULTADOS DE LA LISTA DE COTEJO DEL AREA MATEMATICA

Tabla 6. Puntaje total de la lista de cotejo del area matematica

Niveles Rangos fi F%

"A" Logrado 17 - 20 10 34.5
"B" En proceso 11-16 12 41.4
"C" En inicio 0-10 7 24.1
Total 29 100

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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Gréfico 5. Puntaje total de la lista de cotejo del area matematica

En el grafico 5, se observa que el 34,5% de nifios(as) de 5 afios tienen
un nivel “A” logrado, el 41,4% un nivel “B” en proceso y el 24,1% un nivel
“C” en inicio; lo que nos indica que la mayoria de nifios presentan un

nivel en proceso en la lista de cotejo del area matematica.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Para determinar el estadistico, se realiz6 una prueba de
normalidad, dado que la variable 1: Juegos educativos es de escala
ordinal y la variable 2: Aprendizaje de matematica es de escala de
intervalo, aplicando la prueba de Shapiro (n < 30), con una significancia
< 0,05, dando como resultado que es una medida no paramétrica,

motivo por el cual se utilizé el coeficiente de correlacion de Pearson.

a) Hipotesis General

Ho Los juegos educativos no se relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio 2016.

H, Los juegos educativos se relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afos de la Institucion

Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio 2016.

Tabla 7. Tabla de correlacién de los juegos educativos y el aprendizaje
de matematica de los nifios de 5 afios

Juegos Aprendizaje
educativos | de matematica
Correlacion de Pearson 1 ,884*T
Juegos educativos Sig. (bilateral) ,000
N 29 29
o Correlacion de Pearson 884" 1
Aprendizaje de . .
L. Sig. (bilateral) ,000
matematica
N 29 29

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

En la tabla 7, se observa que el coeficiente de correlacion de Pearson
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,884, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que los juegos
educativos se relacionan significativamente con el aprendizaje de

matematica de los nifios de 5 afnos.
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b) Hipdtesis Especifica 1

Ho ElI uso de los juegos educativos no se relacionan
significativamente con el aprendizaje de matematica de los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral, afo 2016.

Hy El uso de los juegos educativos se relacionan significativamente
con el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio
2016.

Tabla 8. Tabla de correlacion del uso de los juegos y el aprendizaje de

matematica de los nifios de 5 afos

Uso de los Aprendizaje
juegos de matemaética
Correlacion de Pearson 1 ,814*T
Uso de los juegos Sig. (bilateral) ,000
N 29 29
Correlacién de Pearson 814" 1
Aprendizaje de ) .
. Sig. (bilateral) ,000
matematica
N 29 29

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

En la tabla 8, se observa que el coeficiente de correlacion de Pearson
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,814, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el uso de los juegos
educativos se relacionan significativamente con el aprendizaje de

matematica de los niflos de 5 afos.
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c) Hipoétesis Especifica 2

Ho La funcibn de los juegos educativos no se relacionan
significativamente con el aprendizaje de matematica de los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,

Huaral, afio 2016.

Hy La funcibn de los juegos educativos se relacionan
significativamente con el aprendizaje de matematica de los nifios
de 5 afos de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,

Huaral, afo 2016.

Tabla 9. Tabla de correlacion de las funciones del juego y el aprendizaje

de matematica de los nifios de 5 afos

Funciones del | Aprendizaje
juego de matemaética
Correlacion de Pearson 1 ,776*T
Funciones del juego Sig. (bilateral) ,000
N 29 29
Correlacién de Pearson 776 1
Aprendizaje de ) .
. Sig. (bilateral) ,000
matematica
N 29 29

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

En la tabla 9, se observa que el coeficiente de correlacion de Pearson
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,776, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipotesis nula y se concluye que la funcion de los
juegos educativos se relacionan significativamente con el aprendizaje de

matematica de los niflos de 5 afos.
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d) Hipotesis Especifica 3

Ho EIl juego simbdlico no se relaciona significativamente con el

aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la

Institucidon Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio

2016.

Hy El juego simbdlico se relaciona significativamente con el

aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afos de la

Institucidon Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio

2016.

Tabla 10. Tabla de correlacion del juego simbdlico y el aprendizaje de

matematica de los nifios de 5 afos

Juego Aprendizaje
simbdlico de matematica
Correlacion de Pearson 1 ,889*T
Juego simbodlico Sig. (bilateral) ,000
N 29 29
Correlacién de Pearson 889" 1
Aprendizaje de ) .
. Sig. (bilateral) ,000
matematica
N 29 29

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

En la tabla 10, se observa que el coeficiente de correlacion de Pearson

existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,

estadisticamente significativa (r = 0,889, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo

tanto se rechaza la hipo6tesis nula y se concluye que el juego simbdélico

se relaciona significativamente con el aprendizaje de matematica de los

nifos de 5 afos.
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Primera.-

Segunda.-

CONCLUSIONES

Los juegos educativos se relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral, afio
2016; el coeficiente de correlacion de Pearson muestra una
relacion alta positiva r = 0,884 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es
decir en la ficha de observacion sobre juegos educativos los nifios
presentan un nivel medio con un 41,4%, mientras que en la lista
de cotejo del area matematica estan en un nivel en proceso “B”

con un 41,4%.

El uso de los juegos educativos se relacionan significativamente
con el aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral; el
coeficiente de correlacion de Pearson muestra una relacion alta
positiva r = 0,814 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es decir en la
ficha de observacion sobre juegos educativos en su dimension
uso de los juegos los nifilos presentan un nivel medio con un
48,3%.

73



Tercera.-

Cuarta.-

La funcibn de los juegos educativos se relacionan
significativamente con el aprendizaje de matemética de los nifios
de 5 afos de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral; el coeficiente de correlacion de Pearson muestra una
relacion alta positiva r = 0,776 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es
decir en la ficha de observacion sobre juegos educativos en su
dimensién funciones del juego los nifios presentan un nivel medio

con un 51,7%.

El juego simbodlico se relaciona significativamente con el
aprendizaje de matematica de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 326 “San Juan Bautista”, Huaral; el
coeficiente de correlacion de Pearson muestra una relacion alta
positiva r = 0,889 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es decir en la
ficha de observacion sobre juegos educativos en su dimension

juego simbdlico los nifios presentan un nivel medio con un 37,9%.
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Primera.-

Segunda.-

Tercera.-

RECOMENDACIONES

Las autoridades de la Institucion Educativa N° 326 “San Juan
Bautista” — Huaral, debe monitorear la practica docente para
asesorar y orientar sobre la importancia del juego educativo y
conducir a su plana docente hacia objetivos y metas que permitan
mejorar los logros de aprendizajes matematicos fundamentales de

los nifios para que todos aprendan de una forma divertida.

A la directora de la institucion implementar un espacio de juego
educativo y recreacion con materiales educativos que le ayuden al
nifio a desarrollar formas de actuar y pensar matematicamente en
situaciones de contexto ludico, para que gane experiencia y logre

desarrollarse en el aspecto social, afectivo y cognitivo.

La UGEL N° 10 debe gestionar para que el Ministerio de
Educacion realice capacitaciones actualizadas a los docentes
sobre estrategias y juegos educativos innovadores para que los
docentes los pongan en practicas en cada una de sus aulas. Y
utilicen los materiales adecuadamente que han sido enviados por

el ministerio.
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Cuarta.-

A los docentes promover el juego como un factor educativo de
gran importancia, ya que permite mayor concentracion en los
nifos y hacen que las competencias y capacidades planteadas se
alcancen de una manera eficaz y divertida en el aprendizaje de

las matematicas.
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Anexo 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: JUEGOS EDUCATIVOS EN EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA DE LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 326 “SAN JUAN
BAUTISTA”, HUARAL, ANO 2016.
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA

Problema General:

cDe qué manera los juegos
educativos se relacionan con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 afos de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan
Bautista”, Huaral, afio 2016?

Objetivo General:

Establecer la relacion de los juegos
educativos con el aprendizaje de
matematica de los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 326
“San Juan Bautista”, Huaral, afio
2016.

Hipotesis General:

Los juegos educativos se relacionan
significativamente con el aprendizaje
de matematica de los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 326 “San
Juan Bautista”, Huaral, afio 2016.

Problemas Especificos:

¢De qué manera el uso de los
juegos educativos se relacionan
con el aprendizaje de matematica
de los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 326 “San
Juan Bautista”, Huaral?

¢De qué manera la funcion de los
juegos educativos se relacionan
con el aprendizaje de matematica
de los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 326 “San
Juan Bautista”, Huaral?

¢,De qué manera el juego simbélico
se relacionan con el aprendizaje de
matematica de los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 326
“San Juan Bautista”, Huaral?

Objetivos Especificos:

Determinar la relaciéon del uso de
los juegos educativos con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 afos de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan
Bautista”, Huaral.

Determinar la relacién de la funcién
de los juegos educativos con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 afos de la Institucién
Educativa N° 326 “San Juan
Bautista”, Huaral.

Determinar la relacién del juego
simbdlico con el aprendizaje de
matematica de los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 326
“San Juan Bautista”, Huaral.

Hipotesis Especificas:

El uso de los juegos educativos se
relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 aflos de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral.

La funcién de los juegos educativos se
relacionan significativamente con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 aflos de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral.

El juego simbdlico se relaciona con el
aprendizaje de matematica de los
nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan Bautista”,
Huaral.

Variable Relacional 1:
Juegos educativos
Dimensiones:

- Uso del juego
- Funciones del juego
- Juego simbolico

Variable Relacional 2:

Aprendizaje de
Matematica

Dimensiones:

- Situaciones de
cantidad

- Situaciones de
regularidad,
equivalencia y cambio

- Situaciones de forma,
movimiento y
localizacion

- Actuar y pensar en
situaciones de gestion
de datos e
incertidumbre

Disefio de Investigacion:
No experimental, transversal

Tipo de Investigacion:
Basica

Nivel de Investigacion:
- Descriptivo
- Correlacional

Método:
Hipotético Deductivo

Poblacion:

Estuvo constituida por 29 nifios y
nifas de 5 afios (Aula Los
Exploradores), de la Institucion
Educativa N° 326 “San Juan
Bautista”, Huaral, afio 2016.

Muestra:
La muestra es igual a la poblacion.
N=n

Técnica:
- Observacion

Instrumentos:
- Ficha de observacion sobre
juegos educativos

- Lista de cotejo del area de
matematica
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Anexo 2
INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS EDUCATIVOS

N\ [o] gl o] =2 (=] W o112 o] (= ) PP

Aula: 5 afios Fecha: ....cooviii
EVAIUBTOIA: ...ttt e e e
N° ITEMS Siempre A Nunca
veces

USO DEL JUEGO 3 2 1
1 | Usa el lenguaje matematico para comunicar sus

ideas 0 argumentar sus conclusiones.

Utiliza el juego como fuente de alegria.

Interactia con sus compafieros sin pelear.
4 | Presenta un mejor aprendizaje de las

matematicas.
FUNCIONES DEL JUEGO 3 2 1
5 | Enriquece su creatividad e imaginacion.
6 | Afianza sus habilidades intelectuales.
7 | Comprende los procedimientos matematicos.
8 | Identifica estructuras matematicas dentro de un

contexto.
JUEGO SIMBOLICO 3 2 1

9 | Expresa las caracteristicas de los objetos
(frutas, platos, verduras de juguete).
10 | Responde a preguntas simples como: ¢, de qué

color es?, ¢cual es del mismo color?, ¢Hay

muchas tazas? etc.
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LISTA DE COTEJO DEL AREA DE MATEMATICA

Nifios de 5 afos
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Aula: 5 afos

Anexo 3
BASE DE DATOS DE LOS INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION DE JUEGOS EDUCATIVOS

NO NOMBRE DEL ITEMS PUNTAJE NIVEL D1 D2 D3
NINO(A) 1 | 2] 3] 4] 5] 7 8 9 | 10
1 Agreda, Victor 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 23 Medio 10 9 4
2 Alvarez, Melany 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 22 Medio 9 9 4
3 Cahua, Jeferson 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 21 Medio 9 9 3
4 Cajaleon, Nirita 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 26 Alto 11 10 5
5 Carhuachin, Anais 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 Alto 12 12 6
6 Castillo, Prince 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 25 Alto 10 9 6
7 Charqui, Mijael 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 26 Alto 9 11 6
8 Chegne, José 2 1 2 2 1 1 2 2 1 2 16 Bajo 7 6 3
9 Chero, Luis 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 Alto 12 12 6
10 Durand, Zarun 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 23 Medio 9 9 5
11 Flores, Reico 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 28 Alto 11 11 6
12 Grados, lker 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 Alto 12 12 6
13 Hinojosa, Leonardo 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 15 Bajo 6 6 3
14 Huaman, Keidi 3 3 1 2 2 2 2 2 1 2 20 Medio 9 8 3
15 Huerta, Xiomara 2 2 2 1 3 2 2 2 3 2 21 Medio 7 9 5
16 Lindo, Mirella 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 27 Alto 12 9 6
17 Lopez, James 2 1 2 3 1 1 2 1 1 2 16 Bajo 8 5 3
18 Medina, Aracely 3 2 2 2 2 1 2 2 2 3 21 Medio 9 7 5
19 Moya, Carlos 2 2 1 2 3 2 3 1 2 3 21 Medio 7 9 5
20 Palacios, Carlos 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 15 Bajo 6 6 3
21 Pinto, Abriel 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 Alto 12 12 6
22 Puse, Anderson 2 3 2 2 3 2 1 2 3 2 22 Medio 9 8 5




23 Ramos, Jazmin 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 15 Bajo 6 6 3
24 Retuerto, Rolando 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 14 Bajo 5 7 2
25 Salinas, Yasuri 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 26 Alto 11 9 6
26 Silva, Yony 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 15 Bajo 6 6 3
27 Vargas Cristian 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 22 Medio 9 9 4
28 Villanueva, Mathias 3 2 2 2 1 2 2 1 2 3 20 Medio 9 6 5
29 Masiel 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 22 Medio 9 8 5

0.35 | 0.56 | 0.42 | 051 | 0.42 | 058 | 0.34 | 0.45] 0.60 | 0.49 24.80856

] VAR. DE LA

VARIANZA DE LOS ITEMS SUMA

4.7039239

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

CONFIABILIDAD ALFA DE CRONBACH

K 1 3.5
= * — C
" =K Sp2

Zs:z - 4.70

Donde|

K : Numero de items
5 o , S+° = 2481
PRY : Sumatoria de Varianzas de los items ¥
5.2 : Varianza de la sumatoria de las valoraciones por item
a : Coeficiente Alfa de Cronbach
a = 0.900
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LISTA DE COTEJO DEL AREA MATEMATICA

Aula: 5 afios
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Nombres

Agreda, Victor

Alvarez, Melany

Cahua, Jeferson

Cajaleon, Nirita

Carhuachin, Anais

Castillo, Prince

Charqui, Mijael

Chegne, José

Chero, Luis

Flores, Reico

Lindo, Mirella

Lopez, James

NO

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10 |Durand, Zarun

11

12 | Grados, lker

13 | Hinojosa, Leonardo

14 | Huaman, Keidi

15 | Huerta, Xiomara

16
17
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18 | Medina, Aracely 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 Logrado
19 | Moya, Carlos 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 16 En proceso
20 | Palacios, Carlos 0 0 2 2 2 0 0 2 0 0 8 En inicio
21 [Pinto, Abriel 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 Logrado
22 [Puse, Anderson 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 16 En proceso
23 | Ramos, Jazmin 0 2 0 2 0 0 2 2 0 0 8 En inicio
24 | Retuerto, Rolando 0 2 0 2 0 0 2 2 0 0 8 En inicio
25 [Salinas, Yasuri 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 18 Logrado
26 | Silva, Yony 0 2 0 2 2 2 0 2 0 0 10 En inicio
27 [Vargas Cristian 2 0 2 2 2 2 2 0 2 2 16 En proceso
28 [Villanueva, Mathias 2 2 0 2 0 2 2 2 0 2 14 En proceso
29 | Masiel 2 0 2 0 2 2 0 2 0 2 12 En proceso

87




Anexo 4
FOTOGRAFIAS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 326 “SAN JUAN
BAUTISTA”, HUARAL
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