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PRESENTACION

Sr. Mg, Yuri Caceres Mariscal: director de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica

Santa Rosa.

El proposito del presente es informarle sobre nuestra investigacion, titulada "Los juegos didacticos
como estrategia para el desarrollo del pensamiento I6gico en el area de matematica en las nifias de
5° F de la I. E. Clorinda Matto de Turner; por lo tanto, se establece que el pensamiento 1dgico en
el ElI campo de las matemaéticas es muy relevante hacia las alumnas, gracias a la diversidad de
ventajas que ofrece. Entre estas ventajas estdn: mejorar la capacidad para solucionar las
dificultades, adquirir la habilidad de prevenir determinadas circunstancias y, sobre todo,

comprender los aspectos l6gicos del entorno.
Altte.

Deonicia Chacmani Pérez Lisbeth Rimachi Alegria
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CAPITULO | -PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcién del problema.

Para prevenir que los nifios tengan una serie de problemas en el area de la matematica
durante la educacion bésica, es fundamental fomentar su pensamiento l6gico desde temprana edad.
La resolucion de problemas, la percepcion de las distintas relaciones y la habilidad para pensar
I6gicamente son aspectos que forman parte de la composicion del conocimiento de tipo I6gico. De
acuerdo al curriculo institucional para la educacién primaria, los estudiantes son capaces de
entender el mundo de esta manera. En esta fase evolutiva, es el momento mas adecuado para
fomentar las habilidades matemaéticas.

La actividad Iudica es un trabajo mas relevante para los nifios pequefios; por tanto, el juego
en sus distintas manifestaciones y formas es un recurso metodoldgico esencial en el nivel primario.
Cuando los nifios juegan, se involucran con su ser completo e interacttan con adultos, en su medio
circundante. Es por medio del juego, ensayan comportamientos y solucionan problemas. Por eso,
el juego es considerado el método de ensefianza mas eficaz en la educacion primaria.

Los nifios de hoy nacieron rodeados de tecnologia, y las generaciones contemporaneas se
distinguen por su tendencia natural hacia la comunicacion y la tecnologia digital. Dado que estas
se presentan a los nifios con colores vivos, movimientos, audio y videos interactivos, el estudio
emplea estos rasgos para fomentar y potenciar el pensamiento I6gico en matematicas, como, por
ejemplo: nociones de cantidad (conectar nimeros y numerales), nociones de tiempo (noche, tarde,
mafana) y equivalencia (igualdad-desigualdad). Esto se logra mediante la creacion de juegos de
tipo didactico como instrumento metodolégico para mejorar el pensamiento logico en las
matematicas entre los alumnos del 5°F de primaria.

El problema podria deberse, entre otras cosas, a la falta de una estimulaciéon temprana
apropiada, a la ignorancia de los padres y al prejuicio que muchas personas tienen sobre las
matematicas como ciencia. Al proceder de esta manera, se desatiende el fortalecimiento del
pensamiento 16gico y, en consecuencia, se producen niveles bajos de ejecucion en este campo de
la educacion en general.

Esta dificultad también ocurre a nivel global, y los estudios bibliograficos indican que en
Murcia el 35% de los nifios en edad preescolar tiene dificultades para observar fendmenos,

explorar el ambiente inmediato o manipular objetos; el 34% no sabe establecer relaciones,



configurar formas ni hacer actividades especificas con materiales; y el 31% no se siente comodo
participando en juegos educativos o no muestra destrezas en dibujos o graficos™ (Aranguren, 2015,
p. 8). Se Deduce que los nifios desarrollan incipientemente su razonamiento matematico y que en
el futuro tendran dificultades para pasar de las operaciones concretas a las abstractas.

Romero (2016) sefiala que en Colombia "el 37% de los estudiantes de los jardines de
infancia carecen de una formulacion de las hipétesis ni de la concepcion de tipo l6gica; el 41%
muestra torpeza al evocar y representar elementos de la realidad; el 42% no realiza operaciones
mentales con facilidad ni utiliza correctamente los simbolos de tipo matematico como es la resta
y la suma (p. 6). Cuando no completan de manera adecuada los ejercicios que la maestra les pide,
se concluye que tienen actitudes negativas hacia las matematicas y se sienten incomodos e
insatisfechos.

Segun Gimeno (2016, p. 12), en la evaluacién de la OCDE en 2015, los taiwaneses
obtuvieron 549 puntos, un poco mas que Finlandia con 548; Hong Kong y Corea del Sur lograron
547 en matematicas; el 46 % de los estadounidenses mostraron desinterés por las matematicas. A
esto se agrego la ausencia de bibliotecas especializadas, la apatia de los padres y el desinterés del
gobierno por la educacién.

Vegas (2019) informaron que dentro del examen de tipo censo en Perll mostro incremento
dentro del contexto de atraso a nivel general: EI 33% alcanzd un nivel aceptable en el area de
lectura 'y el 17% lo hizo en matematicas un nivel aceptable, esto supone un avance de 2,1y 4,1
puntos porcentuales comparado con el afio anterior, con avances notables en San Martin, Puno
Amazonas, Tacha, Moquegua y Ayacucho (p. 14). Se notaron logros en zonas donde se gasté mas
en la formacion de los profesores y en el mejoramiento de las instalaciones educativas.

Segun Navarro y Arias (2019), la Gltima evaluacidon sobre el rendimiento de los maestros
en el pais mostrd que el 46.8% tiene un desempefio totalmente deficiente en calculos aritméticos
y repite procedimientos rutinarios breves, mientras que solo el 1.5% emplea estrategias adecuadas
para solucionar problemas matematicos (p. 11). Para superar las restricciones de las maestras en
el proceso del conocimiento de tipo l6gico-matematico, se requiere una capacitacion constante.

Segun se observa en una prueba piloto aplicada a estudiantes de sexto grado, estos tienen
un bajo nivel en varios aspectos: resolucion de problemas aritméticos, nocién de ordinalidad,
reproduccion de figuras iguales y conceptos béasicos como largo, corto, ancho y estrecho.

Asimismo, se percibe que no emplear métodos de ensefianza o aprendizaje; que la capacidad de



reflexion se desarrolla de manera restringida; que no tienen la oportunidad de elegir temas
interesantes y que no muestren los resultados de sus trabajos en equipo y productivos. Ademas, la
estructura mental de los nifios no se encuentra debidamente activada.

Por eso es relevante llevar a cabo esta investigacion: nos posibilitard implementar juegos
de tipo educativo para el desarrollo del pensamiento 16gico de los nifios de educacién primaria en

la asignatura de matematicas.

1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general
¢De qué manera influyen los juegos didacticos como estrategia en el desarrollo del pensamiento
I6gico en el area de matematica en las estudiantes del 5° grado F de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023?

1.2.2 Problemas especificos

1° ¢ De qué manera influye los juegos didacticos como estrategia en el desarrollo de la capacidad
de pensar del &rea de matematica en las estudiantes de 5° F de la Institucion Educativa Clorinda
Matto de Turner - 2023?

2° ¢De qué manera influye los juegos didacticos como estrategia en el desarrollo de la resolucion
de problemas del area de matematica en las estudiantes de 5°F de la Institucion Educativa Clorinda
Matto de Turner - 2023?

3° ¢De que manera influye los juegos didacticos como estrategia en el desarrollo de la percepcion
de las diferentes relaciones del area de matematica en las nifias de 5°- F de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023?

1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo general
Evaluar si el uso de los juegos didacticos como estrategia influye en el desarrollo del pensamiento
I6gico en el area de matematica en las nifias de 5°F de la Institucion Educativa Clorinda matto de
Turner - 2023.
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1.3.2 Objetivos especificos

1° Determinar si el uso de los juegos didacticos como estrategia influye en el desarrollo de la
capacidad de pensar del area de matematica en las estudiantes de 5°Fde la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023.

2° Determinar si el uso de los juegos didacticos como estrategia influye en el desarrollo de la
resolucion de problemas del area de matematica en las estudiantes del 5° F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner - 2023.

3° Determinar si el uso de los juegos didacticos como estrategia influye en el desarrollo de la
percepcion de las diferentes relaciones del &rea de matematica en las estudiantes del 5°F de la

Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner - 2023.

1.4 Justificacion e importancia del estudio

El proposito de la investigacion es promover el pensamiento l6gico en el &mbito de la
matematica, empleando estrategias pedagdgicas divertidas que favorecen la deduccion, el
razonamiento y la abstraccion de conceptos matematicos durante la educacion primaria. Lo mas
importante en el proceso de aprender y ensefiar matematicas es la actividad mental que realizan
las alumnas. La utilizacion de los juegos didacticos mediante modelos concretos posibilita que las
alumnas elaboren, generen, modifiquen, integren e interacten con el mundo fisico. Ademas, les
permite aprender haciendo y desmitificar (disminuir) la connotacion negativa (la falta de

comprension) asociada a las matematicas.

a. Conveniencia

Surge el objetivo de encontrar maneras de reducir la apatia, el rechazo, el miedo y la
indiferencia, asi como la frustracion y la ira, los resultados bajos y las metas no cumplidas de los
estudiantes en matematicas. Este es un tema que ha generado discusiones acerca de los métodos
didacticos actuales. Aunque si facilitan la adquisicion de contenidos, no promueven una actitud
positiva en los estudiantes. Es realmente crucial tener en cuenta que los estudiantes deben absorber
el contenido para que este adquiera significado para ellos. Esto posibilitard que el aprendizaje se

ajusta al contexto y a las capacidades propias de cada nivel cognitivo, teniendo en cuenta la
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jerarquia del conocimiento matematico y que cada estudiante presenta un ritmo trabajo propio y
de la misma manera du forma de aprendizaje, ademéas de un nivel real, lo cual es imprescindible
respetar y valorar. Se asume que cudn importante es mejorar las habilidades en la matematica va
mas alla de los saberes concretos del campo; en realidad, la inteligencia l6gico-matematica se
manifiesta dentro de la mayoria de las esferas de la vida. Por Esta causa, este proyecto es
extremadamente importante. Para la teoria de investigador Howard Gardner sobre las inteligencias
maultiples, su propdsito es promover la utilizacion de recursos pedagogicos y tacticas ludicas que
posibilitarian que el maestro atrape por completa la atencion de los alumnos, lo que contribuiria a
desarrollar las capacidades l6gico-matematicas y a reconocer e incentivar a aquellos estudiantes
con este tipo de inteligencia.

b. Relevancia social

El proyecto ofrece grandes beneficios a los docentes de ciencias matematicas,
especialmente en la educacion primaria, porque tiene el potencial de promover un conjunto
renovado de técnicas pedagogicas que se enfocaran en cambiar la vision negativa que ciertos
estudiantes tienen sobre esta zona del aprendizaje. Por lo tanto, los docentes tienen que pensar y
cuestionar su labor educativa con el fin de poder seleccionar las mejores tacticas para mejorar la
educacion de los nifios. Asi podran ayudarlos a desarrollar las capacidades y pericias necesarias
para afrontar el contexto de tipo social, generando un encargo con la formacion de alumnos
creativos en la institucion educativa e incentivandolos mediante la creacion de entornos ludicos
para aprender. Estos espacios permitiran a los alumnos actuar dentro del contexto; asi mismo, es
necesario proporcionarles oportunidades para desarrollar habilidades de pensamiento y creacion,

lo que les permitira avanzar significativamente en su proceso formativo educativo.

C. Utilidad practica

El objetivo es entender la relacion entre el establecimiento de esos saberes y las estrategias
ludico-pedagogicas como un proceso en el aprendizaje y la ensefianza. Para Para ello, es esencial
establecer como estos constituyen el aprendizaje del sentido numérico y de las operaciones
aritméticas, ademas de la creacion, evolucion y desarrollo de habilidades, actitudes, capacidades
especificas y conceptos.

d. Valor tedrico
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Se ha notado que tienen dificultades para entender conceptos numeéricos, asi como para la
abstraccion, la clasificacion, la memorizacion y seriacion. Por Ende, se nota una asimilacién del
aprendizaje de las matematicas muy escasa. Es Imprescindible desarrollar competencias l6gico-
matematicas para asimilar una gran cantidad de conocimientos y estimular ciertas habilidades en
diversas asignaturas del curriculo escolar. Y en particular, el proceso de la regulacion personal, ha
permitido que los nifios aprendan a obedecer normas y conocimientos. Este es un elemento esencial
que les serd muy beneficioso a lo largo de su vida. Por lo tanto, es crucial elaborar y poner en
préactica un plan de mediacién de tipo pedagdgico que trate las necesidades identificadas en lo que
respeta al proceso del pensamiento I6gico matematico, asi como el respaldo de la capacitacion y
el propio fortalecimiento de las distintas destrezas y capacidades matematicas. La finalidad es
conocer en edades tempranas para fomentar la evolucion oportuna del pensamiento légico
matematico, evitando asi dificultades potenciales en grados superiores, donde sera indispensable

demostrar el indice de calidad educativa.
e. Valor metodoldgico

La meta de la investigacion es analizarla la 16gica del pensamiento en el medio circundante
de la educacidn primaria con el objetivo de establecer el nivel de entendimiento y la habilidad del

estudiante en la satisfaccion de sus exigencias académicas.

Para lograr con esta meta del estudio, hace uso de una prueba de entrada, que fue el
cuestionario del pensamiento l6gico en el area de matematica. Posteriormente, esta sera procesada
en un software. Por otra parte, la confiabilidad de la herramienta utilizada asegura la validacion

del resultado de esta investigacion.

1.5 Delimitacion de la investigacion
1.5.1 Delimitacion espacial
Se desarrolla la tesis con las alumnas del quinto grado F de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner de la ciudad del Cusco.
1.5.2 Delimitacion temporal
La tesis se desarrolla entre los meses de agosto y diciembre del afio 2023.
1.5.3. Delimitacion social

Las alumnas de la Institucién Educativa Clorinda Matto de Turner, ubicada en la ciudad

13



del Cusco, forman parte de la poblacion social que ha sido objeto de estudio en esta investigacion.

Se han considerado todas sus caracteristicas sociales para el anélisis.

1.6 Limitaciones de la investigacion
La falta de acceso a sitios web especializados es un problema, pues la bibliografia requerida
no esté apto al ingreso del internet de acceso libre. Es el obstaculo més sensible que se da con la
baja conectividad al servicio de internet con la finalidad de tener direccion a la informacién

requerida en la tesis.
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CAPITULO 11 -MARCO TEORICO CONCEPTUAL.

2.1.  Antecedentes de la investigacion.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Encalada (2019), realiza la investigacion “Estrategias ludicas para el desarrollo de nociones de
cantidad y namero en el nivel primaria, de la escuela de Educacion Basica Carlos Rigoberto
Vintimilla, de la comunidad de Vendeleche, del Canton Cafiar, afio lectivo 2018-2019” — Ecuador,
la meta es crear un manual de actividades recreativas que funcionan como una técnica para
estimular el aprendizaje de conceptos basicos de numero y cantidad en alumnos de nivel primario.
Para el disefio de la investigacion, se utilizé un enfoque tanto cualitativo como cuantitativo. El
primero esta vinculado con la aproximacion conceptual y el segundo, con la comprensién de la
ignorancia sobre las actividades ludicas en la formacion de conceptos de cantidad y nimero dentro
del nivel primario. Asimismo, se discute la de este problema y cémo deberia o podria ser
gestionado para evitar situaciones de falta de aprendizaje o cualquier otro obstaculo que pudiera
presentarse en el contexto del aula. La forma de trabajo utilizado fue el hipotético-deductivo, que
se fundamenta en la recoleccion de datos empiricos mediante las hojas de observacion y tareas
realizados por los estudiantes. De esta menara se permite que se reconocieran, identificaran y
registraran los resultados, lo cual fue esencial para la confiabilidad y validez de esta investigacion.
Es imprescindible contar con un enfoque metodoldgico que, ademas de dirigir a los maestros y
fortalecer su trabajo, estimule el aprendizaje de los estudiantes por medio de actividades ludicas;
de esta manera, en la concepcion de los conceptos numéricos y cuantitativos en la ensefianza
primaria. Los siguientes hallazgos son los que se han obtenido: El desarrollo de ensefianza
numérico y cuantitativo de los estudiantes es activo y progresivo: activo, porque consiste en la
interaccion nifio del con los componentes de su entorno; progresivo, porque las acciones que lleva
a cabo se van complejizando. Por este motivo, los docentes de educacion primaria comienzan este
proceso proporcionando a los nifios una variedad de acciones y objetos. ElI EIl uso de estas
estrategias por el maestro posibilité que el alumno se convirtiera en el protagonista de su propio
proceso de aprendizaje, investigando las razones detras de los fendmenos, explorando y
obteniendo conocimientos de una forma entretenida, lo que hizo que la matematica fuera un ambito

mas placentero.
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Para nuestro analisis, este estudio es beneficioso. Se exponen en las conclusiones que el
aprendizaje de los estudiantes sobre conceptos de numero y cantidad es un proceso dinamico en el
que ellos interactian con los elementos del medio ambiente que los rodea, y esas interacciones se
vuelven cada vez mas complejas. Los estudiantes presentan aprendizajes por intermedio de la
exploracién, el descubrimiento independiente, un aprendizaje por medio de los juegos y la una

buena intermediacion de las matematicas como una disciplina mas agradable.

Calderon, Rodriguez y Vera (2019), realiza la investigacion “Los juegos tradicionales como
estrategia didactica para el mejoramiento de la convivencia escolar en estudiantes de cuarto grado
de primaria del Colegio Técnico Republica de Guatemala; efectuada en la Universidad Libre de
Bogota Colombia, presenta el objetivo de determinar el impacto de una propuesta didactica basada
en juegos tradicionales sobre la convivencia entre los alumnos del grado 401, del Colegio Técnico
Republica de Guatemala, que se encuentra en Bogota. Se sugiere un Enfoque de tipo socio-critico
porque este método se centra en examinar e interpretar la realidad con el fin de generar y promover
cambios sociales. La investigacion también se clasifica como investigacion-accion, lo que
significa que el investigador esta inmerso y comprometido con la poblacién para desvelar sus
realidades y encontrar soluciones a sus problemas; finalizando con lo siguiente: Se presento la
situacion actual de convivencia en el colegio Republica de Guatemala con los alumnos del grado
401, lo cual evidencia la relevancia de implementar estrategias que promuevan medidas para
fortalecer el respeto y una convivencia positiva. Se logré implementar y crear una variedad de
estrategias pedagdgicas que se enfocaban en los juegos tradicionales, los cuales fueron muy
efectivos debido a que fomentaron la convivencia y la interaccion entre los estudiantes del grado
401 del colegio Republica de Guatemala. A través de ella, se realiz6 una evaluacién y un analisis
del efecto del proyecto de investigacion. Las categorias de andlisis pueden emplearse para
identificar los aspectos mas formales e informales de los nifios en cuanto a convivencia, lo que

posibilita la evaluacion del rendimiento en este campo.

El estudio reveld que, aunque el proposito fundamental del proyecto era optimizar la
vivencia, la maestra permitié dar como evidencia que la puesta en practica de las acciones de tipo
pedagdgico trajo beneficios a otros campos ademas de convivencia, como el de los nifios prestando

atencion durante las clases de espafiol, matematicas y ciencias sociales.
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Zavala (2018) realiza la investigacion: Actividades de ensefianza para el desarrollo del
pensamiento l6gico — matematico, efectuada en el Centro Regional de Educacién Normal
“Profesora Amina Madera Lauterio” Cedral, San Luis de Potosi — México, Su proposito fue crear
en los estudiantes situaciones problematicas que estuvieran contextualizadas con el juego,
permitiéndoles activar su razonamiento logico-matematico para buscar soluciones y explicar
resultados. La metodologia de investigacion basica empleada fue la cualitativa, ya que desde la
perspectiva del investigador es un enfoque mas adecuado para el tema de estudio, el contexto y las
circunstancias presentes; se concluye lo siguiente: El pensamiento I6gico-matematico es una virtud
del proceso. Los discentes del grupo B de quinto grado estan en su fase de operaciones concretas,
donde deben alcanzar su progreso intelectual mediante la acomodacion y la asimilacion. Esto
significa que necesitan establecer una base sélida para su aprendizaje a fin de retener los nuevos
saberes que se les presentan. Ademas, deben de ejecutar ciertos aspectos que permitan la
maduracion a ser autbnomos al tomar decisiones y validar con claridad y precision los resultados
de sus interrogantes. La didactica del profesor debe ser la mas adecuada para conseguir que los
alumnos aprendan, ademas de que el maestro debe saber lo que el estudiante necesita aprender y
coémo lo hace. Es muy importante abordar situaciones problematicas en un contexto real, evitando
la memorizacion. Aunque a veces es necesario, si se ensefia matematicas de esta manera, el alumno
no mostrara un interés genuino; por el contrario, si se lleva a cabo de forma apropiada, el estudiante
encontrara sentido en lo que esta haciendo en la materia. En cuanto al sistema educativo, es verdad
que hay ciertos elementos que impactan directamente en el aprendizaje, vale decir, en la ensefianza.
Primero, se debe sefialar el contexto: es un factor primordial para que se presente el desarrollo
educativo, se hace el centro donde el estudiante donde puede actuar como un agente activo en la
sociedad; asi pues, lo que aprende alli es significativo. Es responsabilidad del docente integrarlo a

las précticas educativas para crear un mejor entorno de aprendizaje.

El estudio actual contribuye a nuestra investigacion al sefialar que, en lo que respeta al
curriculo de matematicas, es fundamental emplear situaciones problematicas cercanas al contexto
del alumno. Esto tiene como objetivo despertar su interés o servir como interés para que el alumno
aprenda las matematicas y facilitar la comprension de la informacion a través de la reflexion,
permitiéndoles analizar hipdtesis de solucion y validarlas sin descuidar el desarrollo de

competencias. En donde necesites saber convivir, saber hacer saber ser y saber conocer.
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Martinez (2021) realiza la investigacion: Desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios
y nifias afios traves de la ludica, efectuada en la Fundacion Universitaria Los Libertadores de
Colombia, que Tenia como propoésito describir como se desarrolla el pensamiento logico-
matematico en nifios de primera infancia mediante acciones y experiencias pedagogicas ludicas.
Esta investigacion es cualitativa y acciones considerar y experiencias pedagogicas ludicas. Esta
investigacion es cualitativa y considera los lineamientos del enfoque historico institucional; los
Lineamientos del enfoque institucional historico llevan a las siguientes conclusiones: Segun lo que
se encontro en esta investigacion, a lo largo de las diversas etapas de la casa infantil La Macarena,
los nifios y las nifias enfrentan una variedad de situaciones educativas en tareas relacionadas con
el razonamiento lI6gico-matematico. Esto supone un esfuerzo adicional para los educadores al
elaborar sus estrategias con el fin de fomentar el aprendizaje de los nifios. Estos ejemplos necesitan
que se planteen tacticas de intervencidn que permitan la articulacion de las acciones institucionales
con una perspectiva social y vinculante para las familias. Esto podria ser muy positivo para la
socializacion y el desarrollo 16gico-matematico en los estudiantes, porque les ayuda a adaptarse a

situaciones en las que tienen que relacionarse y compartir con otros nifios distintos a ellos.

La investigacion actual contribuye a nuestro estudio en el sentido de que, a través de la
relacion entre los estudiantes, se pudo identificar la presencia de vinculos y valores como la
amistad. Los alumnos lo reconocen ampliamente como un aliciente para ir a la institucion
educativa inicial y apoyar a los demas en diversas circunstancias de solucién de dificultades o a
formular interrogantes que sus maestros contestaran con afecto, lo que refuerza su proceso de

aprendizaje.

2.1.2 Antecedente Nacional

Anapan, Choquey Flores (2019), realiza la investigacion “Los juegos didacticos y el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes del tercer grado de Educacion Primaria, Institucion Educativa
San José y el Redentor, efectuada en la Universidad Nacional de Educacion “Enrique Guzman y
Valle” de Lima, cuyo objetivo es: demostrar la manera en que los juegos educativos afectan el
aprendizaje de matematicas de los alumnos de tercer grado de la Institucion Educativa San José y
el Redentor, situada en el distrito de La Victoria. Emplea una metodologia cuantitativa, que
consiste en la recoleccion y el andlisis de datos para responder a interrogantes de investigacion y

confirmar hipoétesis previamente formuladas. Es un tipo de investigacién experimental; Para
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resumir lo siguiente: El uso de juegos didécticos para aprender matemaéticas tiene un impacto
positivo en los alumnos de tercer grado de educacion primaria de la Institucion Educativa San José
y el Redentor, que se encuentra en el distrito de La Victoria. A causa de una cola: EI T critico
(2.086) es menor que el valor calculado de T (3.054). En la ensefianza de nameros, relaciones y
operaciones a los alumnos de tercer grado de la Institucion Educativa San Jose y el Redentor, en
La Victoria, tienen un impacto importante los juegos didacticos cuyo propdsito es promover
conceptos matematicos. A causa de una cola: El T calculado, que es 2.651, excede al T Critico,
que es 2.086. Los Los juegos pedagdgicos que fomentan el aprendizaje tienen un gran impacto
sobre la asimilacion de conocimientos en materia de geometria y medicién entre los estudiantes
del tercer grado de Educacion Primaria del colegio San José y el Redentor, situado en La Victoria.

A causa de que: EI T critico, que es 2.086, es inferior al T calculado, que es 2.987.

El uso de juegos didacticos como métodos de ensefianza promueve y estimula a los
alumnos que aprendan de la forma significativa, contribuyendo a la mejora de sus capacidades y
habilidades. Por esta razon, este estudio es relevante para nuestra investigacion. De esta manera,

nos podremos guiar para llegar a las mismas conclusiones que esta investigacion.

Chamorro y Yupanqui (2019) desarrollan la tesis: “El juego como estrategia para mejorar la
socializacion de los nifios de 5 anos de la Institucion Educativa N°207”, efectuada en la
Universidad César Vallejo de Trujillo, el proposito es determinar si el juego como estrategia eleva
la socializacion de los nifios de 5 afios del IE 207 Alfredo Pinillos Goicochea en Trujillo durante
el afio 2019 fue el objetivo; se trata del estudio experimental con un disefio preexperimental, que
abarcé a una poblacién de 50 alumnos y cuyos componentes fueron compuestos por una unica
aula, "Armonia", integrada por 26 nifios; arriban a las conclusiones: La socializacion de los nifios
mejord notablemente gracias a que el valor obtenido en la prueba T de Student fue 0.000, lo cual
es inferior a 0.05. Los resultados del pretest revelaron que el 58% de los estudiantes de 5 afios en
la Institucion Educativa N°207 presentaban un grado adecuado de socializacion, en cambio el 42%
estaban en una posicion regular; estos hallazgos fueron corroborados por el post test. Los
resultados mostraron que un 88% de los estudiantes se encuentran dentro del nivel aceptable de
socializacion, por que el 12% esta en un grado medio. En consecuencia, se puede concluir que el

grado de socializacion en los nifios creci6 un 30 %. Se observara las habilidades de tipo ludico que
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potencia la socializacién de los nifios, con sus 15 actividades, lograba que los pequefios
colaboraran més entre si y resolvieran sus problemas de manera méas notoria; por lo tanto, podemos

afirmar que el juego ha probado ser efectivo en la socializacion infantil.

La investigacion actual contribuye a nuestro estudio de que es necesario fomentar la
utilizacion de cualquier tipo de actividad ladica en el proceso de las actividades de orden
educativas, ya que promueve la socializacién entre compafieros y los aprendizajes. Este trabajo
ayuda a proporcionar seguridad a sus hijos, ofrecerles mucho carifio y mostrarles confianza y
respeto hacia ellos; asi se sentirdn seguros y tendrdn mas posibilidades de relacionarse

exitosamente con otras personas.

Rengifo (2019) realiza la investigacion: Socializacion a través del juego en nifias y nifios shipibos
en una escuela primaria del distrito de Iparia, Ucayali, efectuada en la Universidad Peruana
Cayetano Heredia de Lima, que intentaba describir la socializacién mediante el juego en nifios y
nifias Shipibos, ya sea en una escuela primaria o en una comunidad del distrito de Iparia, Ucayali.
Se utiliz6 un enfoque cualitativo de disefio etnografico, que comprendid 20 observaciones: 10 en
el colegio y otras 10 en la comunidad. Obtuvieron las siguientes conclusiones: siguientes se
recomienda que, en las sesiones de clase, se empleen con mayor regularidad juegos de tipo
tradicional y los demas que tengan patrimonio cultural (por ejemplo, la sandia y los de la yuca)
como medios para educar y socializar. Esto Sucede porque en las escuelas comunitarias, el nimero
de maestros que utilizan los juegos como parte del proceso educativo es caso. Los resultados
alcanzados ayudaran a incentivar las diferentes investigaciones, como por ejemplo el analisis de
otros juegos tradicionales que todavia existen y la promocion .de su uso en las aulas. Los
educadores necesitan capacitacion en juegos interculturales para que puedan usarlos como método
pedagdgico en sus aulas. Orientar a las madres y los padres para que ensefiar a sus hijos los juegos

tradicionales, ya que esto ayudara a fortalecer la identidad cultural.

La investigacion actual contribuye a nuestro estudio al demostrar que los juegos, cuando
se practican con la riqueza intercultural en el momento de aplicacion de las actividades como
método de aprendizaje y el aspecto social, facilitan una mejor educacion para los alumnos. Esto
representa un aporte significativo para nuestra investigacion, pues nuestro objetivo es alcanzar

conclusiones satisfactorias.
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Huachez y Nufiéz (2018) realizan la investigacion: Razonamiento l6gico matematico en
estudiantes de primaria de instituciones educativas estatales, Sectores Urrunaga, 1° de Mayo -
Distrito José Leonardo Ortiz, efectuada en la Universidad César Vallejo de Trujillo, que tuvo como
comparar los grados de progreso del razonamiento l6gico-matematico en alumnos de primaria de
las escuelas estatales situadas en las zonas de 1° de mayo y Urrunaga, pertenecientes al area de
José Leonado Ortiz. Se emple6 un Enfoque cuantitativo de tipo descriptivo y comparativo, que dio
lugar a las siguientes conclusiones: Una evaluacion de precéalculo mostré que los alumnos de
primer grado de las escuelas "Cristo Rey" y "José Leonardo Ortiz" tenian serias deficiencias en su
avance en el razonamiento l6gico-matematico. En la primera institucion, el 66% de los estudiantes
(33 de 50) exhibié un nivel de desarrollo bajo; lo mismo ocurrié en la segunda, donde este
porcentaje fue del 66% (54 de 69). Si se utilizan percentiles para comparar las cinco dimensiones
que propone la autora (las cuales abarcan mas de diez items, como: percepcion, cardinalidad,
nameros y conceptos basicos y reproduccion de figuras), es posible concluir que los dos centros
educativos tienen en comun ciertos porcentajes asociados a niveles bajos en tres de las cinco
dimensiones. Una de las dimensiones es la "percepcion visual”, que llegd al 74% y al 87%. La otra
es la "reproduccién numérica”, que esta asociada con el 84% y el 50%, correspondientes a las
instituciones educativas "Cristo Rey" y N° 10823, en ese orden. En la cardinalidad baja, solamente
hay un colegio que tiene una cifra del 52%, que es el IE Cristo Rey, con un porcentajedel 42%. La
La dimension de reproduccion del retrato muestra un progreso significativo en el céalculo
matematico, alcanzando el 58% y el 50%, respectivamente. En En cuanto a la magnitud de los
conceptos bésicos, las dos instituciones también muestran un alto desarrollo, con porcentajes del
48% y del 58%.

Nuestro estudio esta respaldado por la investigacion actual, puesto que las dimensiones
analizadas (la conservacion, la solucién de problemas aritméticos, el reconocimiento de figuras y
nameros ordinales, correspondencia término a término) posibilitan que se completen otras
dimensiones. Esto posibilita una Comparacion: las dos entidades educativas son semejantes en
términos de los niveles que se relacionan con el grado bajo de proceso en tres de las cinco

dimensiones esenciales.

2.1.3 Antecedentes locales
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Carazas (2017) realiza la investigacion: “Influencia de la aplicacion de juegos matematicos
cooperativos en las actitudes hacia el aprendizaje de las matemaéticas del Centro de Educacion
Basica Alternativa “Humberto Luna” de Cusco, efectuada en la Universidad Nacional Mayor de
San Marcos filial Cusco; llegando a los resultados siguientes: Una Una vez que se aplico la
estrategia de juegos matematicos en el segundo grupo, se encontraron diferencias notables entre
los grupos experimentales y de control en términos de las actitudes con respecto a las matematicas.
En el control y en el experimental, las posturas frente a la matematica son parecidas antes y despues
de la prueba, una vez que se ha implementado la estrategia de acuerdo con los juegos matematicos
con el grupo. Al Implementar la estrategia de juegos matematicos en el segundo grupo
(experimental) y realizar después el post-test, se observan distinciones importantes entre las
actitudes hacia las matematicas de este ultimo y del grupo de control. El el grupo de control tiene
un 11%; Sin embargo, al finalizar el experimento, esa cifra aumenta a 89%, lo que significa que la
mayoria de los alumnos se comportan con una actitud méas positiva hacia las matematicas. En

resumen, la evaluacion es muy positiva.

Lopez (2016) realiza la investigacion “El juego como estrategia del aprendizaje significativo de
los contenidos del area de matematica en los alumnos del 3° grado del nivel de educacion primaria
de la Institucion Educativa Daniel Estrada Pérez de Wanchaq- Cusco”, efectuada en la Universidad
Nacional San Antonio Abad del Cusco; llegando a los resultados siguientes: La Implementacién
de un disefio de investigacion (pre-test y post-test en las muestras seleccionadas) con los
estudiantes de tercer grado del colegio Daniel Estrada Pérez, utilizando juegos como método para
que el aprendizaje significativo de los contenidos matematicos tenga lugar, nos lleva a la
conclusion de que estos tienen un efecto positivo en el rendimiento académico, evidenciando una
mejor actuacion. Con Respecto al cuestionario realizado a los profesores, podemos afirmar que la
mayoria no emplea juegos matematicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de esta area, ya
que no esta familiarizado con ellos y no ha recibido formacion en la materia. Segun los resultados
de la encuesta, los docentes ven a los juegos como un recurso pedagogico adicional debido a que
no los utilizan a menudo. No sin embargo, los alumnos demuestran avances positivos al emplear

el juego, ya que este propicia aprendizajes importantes.

2.2. Bases tedrico-cientificas
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2.2.1 Los juegos didacticos

2.2.1.1. Conceptualizacion

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola, el juego es definido por ser "la accion de
jugar, el entretenimiento o pasatiempo”. (Moreno, 2002, p.21).

Moreno (2002) definen el juego como una actividad libre que se practica y se experimenta
como si estuviera al margen de la vida cotidiana. Por otro lado, tiene la capacidad de absorber al
jugador por completo sin que haya un beneficio o interés material; se lleva a cabo en un espacio y
tiempo determinados, sigue un orden establecido por reglas y crea asociaciones para envolverlo
en misterio o disfrazarse con el fin de distinguirse del mundo cotidiano.

“El juego es la actividad mas cautivadora y divertida, ademas de ser un elemento
fundamental para el desarrollo de las capacidades y la formacion del carécter en la etapa adulta.”
(Barieres, 2008, p.48).

Borja & Martin (2007) afirman, ademas, que el juego compromete al ser humano en su
totalidad: a su inteligencia, a sus emociones y sentimientos, y a su cuerpo. Esto se debe a que
fomente la igualdad de oportunidades y permita que las habilidades individuales y colectivas sean
ejercitadas. Los nifios que juegan a menudo pueden volverse mas criticos, creativos y
conversadores en lo que respetan a la sociedad (p.14).

Asimismo, de acuerdo con Tenutto en Escuela para maestros, se encontr6 que el juego esta
relacionado con las emociones inconscientes y los simbolos segin Freud. EI Juego simbdlico es el
que, segun el autor, dirige las actividades recreativas de los nifios (Tenutto, 2004, p. 333)

Es necesario emplear una serie de juegos, donde se proyectan los de presentacion,
conocimiento, afirmacién y confianza, considerando las dificultades en la cooperacién solidaria,
la comunicacion efectiva y el manejo pacifico de conflictos (Fuentes, 2008, p. 11).

Por lo tanto, es imprescindible comprender que el juego forma parte de la educacion en la
infancia y del ciclo vital. Esto se debe a que coadyuva al desarrollo en las areas fisica, social,
emocional, integral e intelectual. Asi, el juego ayuda a los estudiantes a adaptarse al entorno social.

Ademas, como el juego es un instrumento educativo que emplea materiales y recursos
naturales del ambiente, lo cual posibilita que los nifios y las nifias fomenten su desarrollo cognitivo

a traves de la interaccion con ellos. De acuerdo a Moreno ( 2002), el juego es un componente
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constante en la progresion, el crecimiento y la educacion del ser humano. Este acompafa el
crecimiento del individuo en sus aspectos psicoldgicos, emocionales, bioldgicos y espirituales,
para nutrirlo, educarlo y fortalecer su desarrollo global. (p.20).

De acuerdo con Barieres et al. (2008), el juego de forma Unica no es una oportunidad para
que los estudiantes se expresen a si mismos, sino también para que se exploren y experimenten
con sensaciones, movimientos y relaciones, lo que les permite conocerse mejor y desarrollar
conceptos sobre el mundo. Asi pues, ss fundamental que los maestros de la infancia comprendan
que el juego no es solo un entretenimiento para los nifios y las nifias cuando son pequefios. Ademas,
es un medio que ayuda a su formacién, lo cual demuestra que es fundamental y esencial para el
desarrollo humano.

Para que los maestros obtengan los resultados mas optimos cuando se involucran en su
practica educativa, es fundamental resaltar algunos de sus rasgos principales, comprenderlos y

darles sentido.

2.2.1.2. Clasificacién de los juegos didacticos.

Segun Garvey (1985), se hace mencion con frecuencia a ciertas caracteristicas descriptivas
del juego como importantes para su definicién. La mayoria de los que estudian el juego aceptaria
el inventario siguiente.:

- Se hace divertido y placentero.

- No presenta finalidades o propositos de forma externa. Sus intereses son internos y no estan
sujetos a otras metas. De hecho, se trata mas de disfrutar los medios que de un esfuerzo dirigido
hacia una meta concreta.

- Se vuelve espontaneo y voluntario. No es una obligacion; mas bien, quien lo ejerce lo elige
libremente.

- El juego requiere que el jugador participe de manera activa.

- El juego no mantiene algunas relaciones de forma sistematica con aquello que no se relaciona
con un juego.

- En el juego, los nifios y las nifias desarrollan su personalidad y su autoestima. (p.14).

Lema (2019) describen el juego como un instrumento pedagdgico que ha estado presente
desde siempre en la actividad educativa.

Discutir como se incorpora el nifio al juego y sus consecuencias son relevantes, asumiendo
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que esta integracion en la esfera social tiene dos tendencias innatas principales: una es establecer
relaciones personales estimulantes y la otra consiste en obtener las capacidades esenciales de la
vida diaria a través del juego. El nifio lleva a cabo numerosas acciones mientras juega:

- Prueba con objetos y personajes

- Evoca datos guardados;

- Investigar las consecuencias y los factores;

- Solucion de dificultades;

- Crea un léxico practico;

- Presenta un cumulo de gestiones de respuestas y gestion emocional que se enfocan en uno mismo.
- Se adaptar a las costumbres de su grupo social en cuanto a comportamiento;

- Analiza eventos nuevos y, en ocasiones, estresantes;

- Aumenta las propuestas afirmativas sobre si mismo.

- "Fomenta las capacidades grafomotoras.

Para abordar los problemas asociados a la comunicacién efectiva, la colaboracién solidaria
yla resolucién pacifica de conflictos, es preciso emplear diferentes clases de juegos, que engloban
juegos de presentacion de conocimientos, afirmacion y confianza. (Fuentes, 2008, p. 11).

Es importante, no obstante, que se pueda sobre la clasificacion de los juegos o sus diferentes
tipos, lo cual facilitara una mejor comprensién de su proposito. A continuacion, se mostraran

distintas clases de juego en sus respectivas categorias que afiaden valor a este estudio.

2.2.1.3. Clasificacion de los juegos

Chokler (2013) sostiene que, en esta fase, el nifio experimenta con intensidad su trabajo
personal de conformacién de la subjetividad, al irse estableciendo como un sujeto original y
distinto al otro y, al mismo tiempo, socializandose en el ndcleo familiar y en la institucion escolar
materna o preescolar. Segun el autor, se pueden dividirse en cuatro grandes grupos de manera
amplia:

- Los juegos que implican un reto y una competencia, ya sea contra un adversario o contra
uno mismo, en circunstancias donde se supone que todos los jugadores tienen las mismas
oportunidades desde el.

- Juegos que dependen de la suerte, una categoria que supera por lo general a la anterior.

- Juegos ficticios, dramaticos o simulados en los que el jugador finge ser otra persona
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distinta a si mismo.

Finalmente, las actividades lidicas que tienen como objetivo el movimiento activo y que
implican un esfuerzo por aniquilar, aunque sea brevemente, la estabilidad de percepcidn e instaurar
en su lugar una suerte de panico voluptuoso (p. 7).

No, sin embargo, "Calero 2003" es otro autor que también propone clasificar los juegos
segun el propdsito pedagdgico:

- Los juegos relacionados con el movimiento (motricidad). Estos son enfocados en el desarrollo
de la musculatura, por medio de movimientos para las extremidades (extremidades superiores e
inferiores, etc.) y también con la utilizacion de aparatos.

- Juegos exclusivos para la Formacion de los sentidos. Se llevan a cabo con la ayuda de diferentes
objetos que entrenan el oido, la vista, la mano y demaés. Estos procesos se utilizan de manera
gradual.

- Los juegos para el desarrollo de la inteligencia (los intelectuales). Estos juegos se llevan a cabo
con base en la curiosidad y experimentacion de los nifios, lo cual ayuda al desarrollo de su
inteligencia.

- Los Juegos que son Utiles para desarrollar la voluntad y la sensibilidad. Estos abarcan todos los
juegos cuyo objetivo es el desarrollo de instintos sociales. La seleccion de juegos apropiados
abarca tanto la escuela como el hogar, con el propdsito de prevenir que se difundan los juegos que
no promueven la creacion de buenos habitos.

- Juegos de arte. En aquellos en los que la fantasia es mas vivida, actividades ludicas de libre
imaginacion se satisface principalmente y se fomenta el desarrollo estético infantil de acuerdo con
sus capacidades, inclinaciones y talentos. Se pueden categorizar de la siguiente manera:
pintorescos, dramaticos, arquitectonicos o épicos. (p.60).

Segun Calero (2003), estas clasificaciones, que dividen los juegos en dos categorias, nos

permitirian determinar cual es la mas apropiada en el aspecto educacional:
- Las actividades sensoriales, como mirar colores, tocar objetos, hacer ruido y escuchar, forman
parte de los juegos experimentales. Motores (que incitan a los 6rganos del cuerpo o a elementos
que estan fuera de él). Psiquicos (afectivos: que comprenden las emociones o los sentimientos;
intelectuales: de comparacion, relacion, reconocimiento, razonamiento, reflexion e imaginacion;
y volitivos: en los que participa la atencion voluntaria).

- Los juegos de tipo social son los que implican un enfrentamiento a nivel fisico o espiritual. (p.61).
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Se analizan las distintas formas de juego y se considera que su esencia es sobre todo
cognitiva. Piaget categoriza el Juego en tres tipos esenciales: simbdlico, de reglas y funcional o
practico.

- Préactica y juego con ejercicio: En este tipo de juegos, el nifio utiliza sus capacidades motoras y
sus sentidos. Es un juego dindmico.

- Juego constructivo: se trata de un juego que lleva a una conclusién final. Algunos ejemplos de
esto son: el uso de medios artisticos, jugar con bloques, trabajar la madera, si hay un producto final
o cualquier otra cosa que se pueda usar para construir algo. Significa poseer habilidades motrices
y sensibles, ademas de un mayor potencial para emplear procesos intelectuales vinculados con la
identificacion y el recuerdo de elementos anteriores en la memoria. Con EIl tiempo, las
construcciones se hacen méas complejas.

- Juegos de transformacion: el nifio utiliza palabras, juguetes u otros objetos para simbolizar algo
que no esta presente. Por ejemplo: Toma un blogue y se transforma en una cartera pesada. A A
pesar de ser sencillo y comprensible, este tipo de juego contiene algunas modalidades complejas:
el juego dramaético o ficticio, el juego de fantasia yel de superhéroes. Este tipo de juego se
caracteriza por la capacidad del nifio para expresar y recibir sus pensamientos a traves de cualquier
forma de codigo linguistico.

- Por ultimo, esté el juego con normas: en este, el nifio establece sus propias reglas junto a otros
nifios. Si Se trata de crear reglas sobre la marcha para el juego cooperativo, existe una direccién
implicita que guia a los deméas. Conforme el va creciendo, se va acostumbrando gradualmente a
los juegos que ya tienen reglas definidas y se va nifio adaptando a ellos, asumiéndolos como parte
del juego. (p.38).

No obstante, se debe tener en cuenta que los videojuegos son una forma de juego que,
debido a la evolucion de las tecnologias contemporaneas de la informacion y la comunicacion, no
pueden ser ignorados ni desestimados hoy en dia. ElI empleo de los videojuegos en la educacién
posibilita que la escuela se incorpore a este nuevo entorno digital. Ademas, brinda a los docentes
la oportunidad de guiar y contextualizar el empleo de esta herramienta entre los estudiantes. En la
actualidad, el empleo que hacen nifios y adolescentes de los videojuegos trasciende el simple
entretenimiento. Son un medio de comunicacion, una forma de comunicar emociones, una
herramienta educativa y de difusion de valores, asi como el emblema de una cultura nueva propia
del mundo digital. (Baferes et al. 2008, p.91).
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El término videojuego: se refiere a cualquier software creado para entretenerse y que puede
ser usado en computadoras y otros dispositivos tecnoldgicos, como las consolas. (Bafieres et al.
2008, p.92).

Sin embargo, "Bafieres et al., 2008" afiade: cada comunidad ha incluido sus logros,
creencias y esperanzas en los juegos infantiles. EI advenimiento de la tecnologia multimedia, las
pantallas nuevas y la informéatica ha permitido que aparezcan juguetes electronicos con una
presentacion y un aspecto sin igual. No solo tenemos acceso a productos disponibles de manera
directa, sino que ademas podemos acceder a Internet para vivenciar una serie de actividades ludicas
y compartirlos con otros usuarios de la red, comunicandonos con ellos sin restricciones en términos
de espacio o tiempo. (p.93).

Es necesario que el profesor conozca y comprenda las diferentes clases de juegos y sus
caracteristicas variadas, ya que todos ellos, cada uno a su manera, ofrecen habilidades para que los
niflos comprendan lo que aprenden y no pueden ser ignorados con la llegada de la nueva era
tecnoldgica. Para Bafieres et Alabama. (2008), jugar videojuegos en clase no es una pérdida de
tiempo. Como Educadores en la nueva sociedad de la informacion, no podemos permitirnos perder
esta oportunidad. Un momento adecuado para lograr comunicar y cooperar con los estudiantes en
la ensefianza de contenidos de manera novedosa e inspiradora, asi como educarlos sobre los nuevos
medios y contextualizar los mensajes que nos envian. (p.99).

Por altimo, se ha entendido que el juego es un elemento fundamental en la vida cotidiana
de los nifios y las nifias. Ademas, se descubri6 que el juego esta fuertemente relacionado con las
dimensiones del desarrollo de los nifios, ya que a través de él surgen distintas capacidades mentales

y fisicas que acompafian el crecimiento integral de los infantes en sus primeros afos.

2.2.1.4. El juego didactico y las dimensiones del desarrollo infantil

Se ha investigado y confirmado que el juego esta estrechamente vinculado con las cuatro
dimensiones esenciales del desarrollo infantil: la emocional-afectiva, la psico-motora, la social y
la cognitiva. (Baferes et al. 2008, p.14).

Respecto al desarrollo psicomotor, los nifios y las nifias desarrollan sus sentidos, su cuerpo
y su movimiento a través del juego durante la etapa escolar. En otras palabras, fomentan la
organizacion perceptiva y la coordinacion motriz.

Asimismo, como afirma correctamente "Bafieres et al. 2008", los nifios:
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- Encuentra nuevas sensaciones

- Los movimientos del cuerpo son coordinados, volviéndose cada vez mas efectivos y precisos.

- Fomentar su habilidad perceptiva.

- Forman el manejo de la ideacion del esquema corpdreo, 0 sea, cOmo perciben su propio cuerpo.
- Investigamos sus habilidades motoras y sensoriales, y las expandimos.

- Se encuentran a si mismos.

- Van dominando su esquema corporal y de su entorno. (p.14).

En cuanto a la evolucion emocional y social, se ha determinado que los infantes adquieran
normas de comportamiento y también a conocerse a si mismos cuando interactGan con sus
compafieros.

Segun Bafieres et al (2008), en los juegos de representacion, en los que los nifios participan
desde una edad temprana y representan el entorno social que les rodea, se exploran las reglas y la
vida social de los adultos con las que interactdan. El juego hace posible que se comuniquen e
interactlen con sus comparfieros, lo cual aumenta su capacidad para comunicarse; promueve la
habilidad de colaborar (dar y recibir ayuda para un objetivo comun) de manera espontanea; les
ayuda a crecer moralmente al aprender reglas de conducta; y también les brinda la oportunidad de
conocerse mejor a si mismos, construyendo su yo social a partir de las iméagenes que los demas les

devuelven (p.17).

2.2.1.5. Conexiones entre el juego y el desarrollo intelectual

- Primeramente, estimula el pensamiento motriz; luego, el simbolico que representa v,
finalmente, el que mejora la capacidad de razonamiento.

- El juego es un medio de aprendizaje que genera entornos para el desarrollo del potencial.

- El juego favorece la atencion y la memoria, por lo que estos se duplican.

- El juego el promueve el descentramiento cognitivo ya que, en este, los nifilos cambian
constantemente entre su rol verdadero y el de juego. Asimismo, se hace necesario conciliar
diferentes puntos de vista con el fin de organizar el juego.

- Laimaginaciony la creatividad se generan y estimulan a travées del juego. El juego es siempre
un proceso de elaboracidn, creacidn y construccion, incluso si las alumnas juegan a reproducir
la realidad, ya que lo hacen a nivel interno.

- - El'juego apoya la habilidad de distinguir entre lo imaginario y lo real. En el juego, se lleva
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a cabo un simbolismo que representa con efectos diferentes a los que ocurririan en la realidad,
lo que contrasta la fantasia con la realidad.

El desarrollo del lenguaje se potencia a través del juego. Por una parte, estan los juegos
linguisticos (como las canciones, las vocalizaciones de los bebés, los trabalenguas, etc.), y por la
otra, para jugar el nifio necesita poder expresarse y comprenderse a si mismo y nombrar cosas..., 1o
cual supone una gran oportunidad para su desarrollo en términos linglisticos. Esto no significa que
los personajes no requieran un aprendizaje, pues ellos suponen maneras de comportarse
verbalmente.

Los juegos de ficcion son un instrumento para estimular el pensamiento abstracto. Los Los
juegos simbdlicos comienzan y fomentan la habilidad de simbolizar, competencia fundamental
para las combinaciones puramente intelectuales.

De otro Por otro lado, se encontraron varios autores que examinan las propiedades del juego
y contribuyen a los elementos de desarrollo. Huizinga (1968) es uno de ellos. Segun él, las
caracteristicas que posibilitan diferenciar entre el juego y otras actividades humanas son las
siguientes: La actividad puede ser definida como un juego.

Primero, el simbolismo representativo; después, la capacidad de razonar; y por ultimo, el

pensamiento motriz:
- Como los nifios tienen que alternar entre su rol y el papel de juego, asi como coordinar diferentes
perspectivas para organizarse en el juego, esto promueve el descentramiento cognitivo.
La imaginacion y la creatividad son fomentadas y estimuladas por el juego. El juego es siempre un
proceso de construccion y creacion; es una actividad creativa, aunque los nifios imitan la realidad.
- La actividad fomenta la diferenciacion entre lo real y lo imaginario, una diferenciacion entre lo
real e imaginario. En el juego, se realiza simbdlicamente acciones que generan consecuencias
diferentes a las que tendrian en la vida generar; Esta es una distincion entre fantasia y realidad,
consecuencias diferentes a las que tendrian en la vida real; Esta es una distincion entre fantasia y
realidad.

El juego fomenta el desarrollo del lenguaje. En primer lugar, los juegos de lenguaje (como
canciones, trabalenguas, las vocalizaciones de los bebés...) y en segundo lugar, que el nifio tiene
gue nombrar objetos y comprender para jugar, generan un amplio campo para el desarrollo del
lenguaje. Sin olvidar que los personajes implican maneras de actuar verbalmente, lo cual conlleva

un aprendizaje.

30



Los juegos de ficcion son un instrumento para estimular el pensamiento abstracto. Los
juegos simbdlicos fomentan y comienzan la habilidad de simbolizar, que es fundamental para las
combinaciones puramente intelectuales.:

- Libre: Se refiere a cuando no se puede obligar al jugador sin que la diversion y el atractivo del
juego se pierdan de inmediato.

- Aislada: Esté definida de manera precisa y estable en términos de espacio y tiempo, lo cual puede
preverse con anterioridad, pero cuyo desarrollo es incierto.

- Improductiva: no produce bienes, riqueza o nada nuevo y, excepto las transferencias de propiedad
entre los jugadores, llevan a una situacion como la del inicio de la partida.

- Reglamentada: Se encuentra bajo la regulacién de normas ordinarias que suspenden las leyes
habituales y establecen, de forma temporal, una nueva legislacion.

- Ficticia: que se caracteriza por tener una conciencia particular de una segunda realidad o una
irrealidad clara en contraste con la vida cotidiana (p.21).

Por otra parte, "Pugmire-Stoy 1996" es otro escritor que aporta a las dimensiones del
desarrollo de los infantes. La evolucién de un nifio se puede observar y describir adecuadamente
dentro del contexto de los limites biol6gicos, como sigue:

- El proceso de la motricidad: implica asumir posturas y realizar grandes movimientos del cuerpo,
que fusionan una destacada habilidad fisica con la capacidad de esforzarse, asi como también con
una programacion exacta en términos temporo espaciales.

- La competencia visual, tanto general como especifica (a distancia y de cerca), asi como las
capacidades manipulativas, estan involucradas en la vision y en los movimientos finos, que
incluyen los estimulos motores y sensoriales provenientes del entorno, ademas de aquellos que
los musculos obtienen del propio cuerpo.

- La habilidad de hablar, escuchar y comunicarse no solo verbalmente esta relacionada con el uso
del oido y con la comunicacidn a través de codigos. Después, el desarrollo abarca la comunicacion
mediante la lectoescritura y otras técnicas utilizadas en la lengua de sefas.
- El comportamiento social y el trabajo-juego espontaneo implican la habilidad para organizarse a
uno mismo (es decir, la identidad personal, el cuidado de uno mismo y las ocupaciones
individuales), asi como la aceptacion voluntaria de los estandares culturales en relacién con el
comportamiento individual y los requerimientos de tipo social (p.22).

Todo esto convierte el juego en un espacio libre que proporciona seguridad a los nifios y a
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las nifias. Simultaneamente, debido a sus caracteristicas y multas, se convierte en una institucién
educativa espontanea. Se quedd demostrado en el proceso de esta investigacion, jugar facilitar la
transmision de conocimientos y tecnologias, ya sean del entorno natural o social; fomenta una
diversidad de comportamientos adultos y, lo mas adecuado, desarrolla las capacidades de tipo
creativos, intelectuales, verbales, fisicas y afectivo-emocionales. Ademas, fomenta la habilidad de
aprender a relacionarse con otros individuos en una sociedad.

En dltima instancia, como sostiene con acierto Moreno (2002), el concepto de "juego”
abarca un vasto espectro de acciones y actividades; EI mundo magico del juego permite cualquier
forma de interaccion o conexion para alcanzar cualquier tipo de éxito. El juego ocurre en
circunstancias de bienestar, sin que el riesgo sea evidente. El juego tiene un efecto que relaja y
estimula; No hay nifio que pueda jugar. Ademas de satisfacer el deseo de enriquecerse mediante
el movimiento, satisfacer la necesidad de moverse, ser activo, imitar y explorar para adquirir
habilidades motoras. EI mundo real y el mundo del juego funcionan en un mismo nivel, ya que
estan intercambiando informacion constantemente. (p.29).

A continuacion, en el contexto de la investigacion, se considera que es importante
distinguir lo que se refiere al término ludico. Es necesario que los docentes tengan la habilidad de

poder hacer una diferencia de lo ludico y las actividades del juego.

2.2.2 El pensamiento logico
2.2.2.1. Definiciones

El pensamiento I6gico-matematico, que ayuda a organizar el pensamiento, se define como
la capacidad de crear conexiones entre objetos basandose en experiencias directas con ellos. Para
Promover un desarrollo apropiado del pensamiento légico, es esencial que el maestro aplique
diversas estrategias, como la comparacion, la observacién, la exploracion, la clasificacion, la
medicion y la seriacién. Estas practicas promueven la Utilizacion de estrategias cognitivas para
solucionar problemas. La formacion de conceptos l6gicos, como contar, leer y escribir nimeros,
realizar célculos aritméticos y razonar para resolver problemas, es esencial para entender y
aprender matematicas elementales. En este proceso juegan un papel crucial las experiencias
vividas y el ambiente.

La I6gica matematica es la siguiente categoria macro que debe ser abordada. Para

desarrollarla, es esencial comprender que se requieren multiples procedimientos, tales como la
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identificacion, el ordenamiento, el anélisis, la sintesis, la comparacién, la abstraccion y la
generalizacion. Esto se debe a que el razonamiento I6gico-matematico es un componente del
pensamiento en general; Pensar es una actividad compleja que nos posibilita elaborar
representaciones mentales para posteriormente llevar a cabo acciones. Para conseguirlo, es
necesario realizar diferentes operaciones mentales, como la identificacion, el andlisis, la sintesis,
la abstraccién, la comparacion y la generalizacién. Podemos desarrollar las habilidades de
razonamiento l6gico-matematico gracias a estas capacidades, codificacion, decodificacion y
categorizacion. Esto es asi porque el pensamiento I6gico-matematico forma parte del pensamiento
en general; pensar es una accion compleja que nos permite crear representaciones mentales para
luego ejecutar acciones. Para conseguirlo, es necesario realizar diferentes operaciones mentales,
como la identificacion, el analisis, la sintesis, la abstraccion, la comparacién y la conseguirlo, es
necesario realizar diferentes operaciones mentales, como la identificacion, el analisis, la sintesis,
la abstraccion, la comparacion y la generalizacion. Podemos desarrollar las habilidades de
pensamiento l6gico-matematico gracias a estas capacidades (Acosta, Rivera y Acosta, 2009, p. 9).
Para que se desarrolle el razonamiento l6gico-matematico, es necesario incluso llevar a cabo
algunas actividades de aprestamiento en las que participan los alumnos.

Galeano y Valencia (2005) sostienen que el El desarrollo del razonamiento l6gico-
matematico en la primera infancia implica instaurar una serie de conocimientos que faciliten la
comprension significativa de los conceptos u operaciones necesarias.

Entender el tiempo y conocer el espacio son formas alternativas de aprender logica que
estan directamente vinculadas con la formacion en I6gica matemaética. En el primero, el nifio
establece ideas, conexiones y estructuras de los objetos a su alrededor. Por eso, el nifio en edad
preescolar hace ejercicios que lo ayudan a mejorar su comprension del espacio, apoyandose en su
comprension del plano. En el segundo, se refiere a la comprension fisica y social del nifio durante
el tiempo en que este produce sucesos y mantiene una secuencia cronoldgica y légica de los
acontecimientos. Para comprender el tiempo, no basta con entender su reconstruccion. (p.235)

Como lo propone Alsina, son necesarias acciones que permitan a los estudiantes
experimentar y desarrollar de forma tangible todos los conceptos o pensamientos contribuyentes
al proceso del pensamiento l6gico-matematico. (citado por Centeno, 2012).

Es necesario que el nifio observe, experimente, manipule y juegue para que Su

razonamiento I6gico-matematico se desarrolle. En el ambito educativo, deben ser abordadas las
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siguientes necesidades: Interpretacion matematica a a través de la observacion del medio ambiente.
Experimentacion de las circunstancias por el medio del cuerpo y la movilidad, el manejo de
objetos, el juego y la expresion verbal de las acciones ejecutadas. (p.16)

Es asi, que ser hace esencial que estas tareas estén dirigidas hacia el ambiente y la vida
diaria de los nifios, ya que fomentar el razonamiento l6gico-matematico desde pequefios es crucial,
utilizando un grupo de habilidades que les permitira aplicarlo para diferentes posturas, tanto dentro
como fuera del &mbito escolar (Cardoso y Cerecedo, 2008, p.2).

Es necesario realizar varias operaciones para fomentar el pensamiento légico-matematico,
que ayuda a entender el mundo. Segin Valencia y Galeano (2005, p.234), estos abarcan la idea de
namero, la representacion, el entendimiento del tiempo, la seriacion y la clasificacién. Las que
deben ser tratados desde muy pequefios Se hace de prioridad que el nifio desarrolle el pensamiento
I6gico-matematico desde su infancia, construyendo un grupo de competencias que le posibilitaran
utilizarlas en cualquier contexto, ya sea en la escuela o fuera de ella." (Centeno, 2012, p. 14).

La infancia es una época donde se presentan las bases para que los nifios aprendan, pues
los conocimientos vinculados con el desarrollo 16gico-matematico son esenciales para ellos, ya
que influyen de manera importante en como entienden e interpretan su entorno. (Centeno, 2012,
p.2).

Por ende, segun Fernandez (2012), citado por Centeno, es esencial aludir a las propiedades
del pensamiento l6gico-matematico durante la primera infancia.

El pensamiento l6gico de los nifios forma parte del ambito sensomotor y se desarrolla,
sobre todo, a través de los sentidos. Cuando el nifio tiene conciencia de su percepcion sensorial,
vive una serie de vivencias con él mismo con otros nifios y con los objetos a su alrededor.. Estos
sucesos son trasladados a su mente y, a partir de ellos, desarrolla un conjunto de pensamientos que
les asisten en la interaccidn con el entorno. (p.11-12)

Nace porqgue el punto de inicio del conocimiento l6gico-matematico se basa en la manera
en que el nifo manipula los objetos y los relaciona entre si. Estas relaciones se establecen
inicialmente por medio de la accion, después por el lenguaje hablado y, al final, por el lenguaje
matematico. Conforme a su nivel de desarrollo, se categorizan como sensomotoras, intuitivas y
I6gicas (Centeno, 2012, p.4)

Es importante sefialar que se requieren cuatro habilidades para fomentar el razonamiento

I6gico-matematico: la observacion, la intuicion, la imaginacion y el pensamiento Iégico. Centeno
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(2012) las explican de esta manera: Promover, durante la primera infancia, el pensamiento 16gico
y matemaético en los nifios y su andlisis: Se debe fomentar que el nifio observe lo que el adulto
quiere, pero sin imponerlo. La observacion se dirigira de manera libre y respetando las del sujeto,
mediante juegos disefiados con precision para la percepcion de propiedades y su relacion.

La facultad de imaginar: La creatividad se estimula mediante actividades que brindan al
sujeto varias alternativas de comportamiento. El aprendizaje de la matematica se ve favorecido
cuando una misma interpretacion se aplica en diversas circunstancias.

La intuicion: el individuo tiene intuicion cuando logra alcanzar la verdad sin requerir un
proceso de razonamiento. Esto no quiere decir que se acepta como cierto todo lo que el nifio
propone, sino que se logra que solo sugiera aquello que se considera verdadero.

El pensamiento l6gico: El razonamiento es el desarrollo del pensamiento que nos lleva a
una conclusion mediante ciertas normas de inferencia, comenzando con uno 0 Mas juicios
verdaderos (conocidos como premisas) (p. 12)

Sin embargo, el pensamiento espacial necesita pasar por tres fases para que su desarrollo
sea efectivo:

1. El desarrollo de la inteligencia sensorial motora. El nifio pequefio puede llevar a cabo actos
inteligentes antes de que empiece a hablar. La capacidad de adecuarse mentalmente a situaciones
novedosas es lo que se denomina inteligencia. La coordinacion de los movimientos es lo que
caracteriza las acciones inteligentes en la primera fase. La inteligencia sensomotriz no es logica en
este momento, ya que no incorpora la reflexion; Sin embargo, representa una preparacion
"funcional" para el razonamiento l6gico.

2. El progreso del pensamiento simbolico-objetivo. La capacidad de sustituir un objeto o una
accion por un simbolo, palabra o imagen se conoce como simbolizacion. Esta funcion esta
relacionada con el cambio de la conducta sensomotora al pensamiento en si. Para los estudiantes,
desde los cuatro afios de edad, es factible hacer experimentos sistematicos y también observar las
deducciones y formulaciones verbales que surgen espontaneamente. A partir de estas vivencias,
se concluye que el pensamiento del nifio es objetivo hasta los siete afios, aungque no es ldgico-
operativo debido a que ain no ha logrado una reversibilidad total de las acciones.

3. La educacidon de un pensamiento concreto y légico. Aproximadamente cuando los nifios llegan
a los siete afios, se produce un cambio significativo en su manera de pensar. El tiene la habilidad

de realizar operaciones concretas y logicas y puede formar clases y relaciones con objetos
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especificos para los nifios. (Centeno, 2012, p.13)

Para concluir, el desarrollo de habilidades de El pensamiento en nifios y nifias esta
vinculado con el razonamiento logico-matematico. Es necesario emplear el desarrollo del
razonamiento logico-matematico durante la primera infancia a través de una variedad de
actividades préacticas que ayudan a adquirir conceptos diversos. Con los nifios, es necesario trabajar
en una serie de procesos: la comparacion, la generalizacion, el andlisis, la clasificacion, la
decodificacion, la codificacion y la sintesis. Estos procedimientos se Utilizaran para promover el
razonamiento 16gico matematico.
2.2.2.2. Pensamiento ldgico-matematico segun Piaget

El conocimiento l6gico-matematico no existe intrinsecamente en los objetos reales; mas
bien, es creado por el sujeto mediante la reflexion abstracta. Sin duda, el nimero es la forma mas
comun de organizar las acciones que un ser humano lleva a cabo con los objetos. Si Observamos
tres objetos que estan frente a nosotros, no encontramos el numero "tres” en ningin lugar. En
realidad, es una abstraccion de las coordinaciones que un individuo ha llevado a cabo al enfrentar
situaciones mediante tres acciones.

La manipulacion de objetos por parte de los nifios genera el conocimiento ldgico-
matematico cuando ellos son capaces de relacionar sus experiencias.. Para Al ilustrar, el nifio
distingue entre un objeto con textura rugosa y otro con superficie lisa y llega a la conclusién de
que son diferente.

La légica matematica "emerge de una abstraccion reflexiva”, porque no es posible
percibirla y se genera en la mente del nifio mediante su interaccion con los objetos. Esta clase de
conocimiento avanza desde lo méas sencillo hasta lo mas complicado, y se distingue porque el saber
adquirido permanece tras ser procesado; Esto ocurre porque la experiencia no surge de los mismos
objetos, sino de como uno se relaciona con ellos. Por esta razon, este conocimiento tiene atributos
exclusivos que lo distinguen de otras formas de conocimiento. Para que los nifios y las nifias
puedan realizar operaciones l0gico-matematicas, es necesario que entiendan ciertos conceptos y
establezcan estructuras internas. Estos, en particular, son el resultado de la interaccion entre el nifio
y las cosas o las personas; se consiguen a través de la reflexion. Les asisten en la comprension de
ideas esenciales como la clasificacion, la serializacion y la abstraccion. EI El adulto que asiste al
nifio en su proceso de aprendizaje tiene la responsabilidad de idear estrategias educativas que le

permitan.
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2.2.2.3. Caracteristicas del pensamiento l6gico-matematico

La logica de los nifios se encuentra dentro del &ambito sensomotor y su desarrollo tiene lugar
sobre todo mediante los La logica de los nifios se encuentra dentro del ambito sensomotor y su
desarrollo tiene lugar sobre todo mediante los sentidos. El Atraviesa una amplia diversidad de
situaciones, consciente de su percepcion sensorial, tanto en lo que respeta a si mismo nifio como a
los otros y a las cosas que lo rodean. Estas experiencias le Brindando a su mente informacion que
le asiste en la formacion de un conjunto de ideas para interactuar con el mundo exterior, sobre una
gran variedad de situaciones. Esto ocurre teniendo conciencia de su percepcion sensorial, tanto en
lo que respeta a si mismo como a los demas y al entorno fisico. Estos hechos, proporcionados por
estas experiencias, ayudan a su mente a generar un conjunto de ideas para interactuar con el mundo
exterior. Al contraponer estas ideas con nuevas experiencias y otras, se convierten en conocimiento
al generalizar lo que "es" y lo que "no es". El entendimiento del conocimiento matematico se logra
a través de experiencias que constituyeron el acto intelectual por medio de una dindmica.

El pensamiento 16gico-matematico se beneficia del desarrollo de tres habilidades:

La observacion: Es importante incentivar, sin presionar, que el nifio preste atencién a lo
que quiere el adulto. La observacion se orientard de manera libre y respetuosa con lo que esta
haciendo el sujeto, por medio de juegos cuidadosamente disefiados para percibir propiedades y sus
relaciones. Cuando se actla con tranquilidad y placer, la capacidad de observar aumenta; en
cambio, disminuye si la persona que realiza la actividad experimenta tension. Segun Krivenko,
hay tres factores que tienen un papel directo en el desarrollo de la atencion y que deben tenerse en
cuenta: El componente cuantitativo, el componente de diversidad y el temporal.

La fantasia. Como actividad creativa, se fortalece mediante acciones que le brindan al
individuo mdltiples alternativas. El aprendizaje de la matematica se ve favorecido cuando una
misma interpretacion se aplica en diversas circunstancias. "La intuicion: Las actividades
destinadas a desarrollar la intuicion no deben convertirse en técnicas de adivinacion; el hablar por
hablar no fomenta ningun tipo de pensamiento. La arbitrariedad no se encuentra en la logica.
Cuando el sujeto encuentra la verdad sin necesidad de razonar, se dice que tiene intuicion. Quiere
decir que se acepta como cierto todo lo que el nifio sugiere, pero que se logra que él proponga solo
lo que se considera verdadero.

El razonamiento logico: El El razonamiento es el proceso de pensamiento que, a partir de
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una o mas premisas verdaderas, nos conduce a una conclusion siguiendo unas normas que dirigen
las inferencias. Bertrand Russell argumenta que las matematicas y la l6gica estan tan conectadas
que afirmo: "La logica es la juventud de las matematicas, y las matematicas son el desarrollo
madurativo de la l6gica”. Se hace alusion al pensamiento l6gico desde un enfoque intelectual, con
la habilidad de producir ideas para una estrategia de accién frente a un reto especifico. La manera

de pensar se va desarrollar en funcion de la influencia que tiene la familia.

2.2.2.4. Pensamiento l6gico matematico comprende

A) Clasificacion: Es un conjunto de relaciones mentales que posibilitan la agrupacién de objetos
seglin sus semejanzas, la separacién por diferencias, la determinacion de a qué clase pertenece
cada objeto y su division en subclases.

En resumen, los vinculos que se crean incluyen: similitudes, diferencias, pertenencias (la
relacion entre un componente y la categoria a la que pertenece) e inclusiones (la relacién entre una
subcategoria y que clase a la que esta incluida).

B) Serie: Es un proceso l6gico que, mediante un sistema de referencias, hace posible comparar los
elementos de un conjunto y organizarlos en funcion de sus diferencias, ya sean estas crecientes o

decrecientes.

2.2.2.5. Principios del pensamiento I6gico matematico
Kamil, En su libro "EI numero en la educacion preescolar”, define seis principios para el

progreso del razonamiento I6gico-matematico:

- Creacion de vinculos de cualquier tipo: Estimular al nifio para que se concentre y establezca
relaciones de todo tipo entre objetos, acciones y sucesos.

- Lamedicion de objetos: Incentivar al nifio a reflexionar acerca de los nimeros y las cantidades
de objetos cuando estos tienen un significado para él. Estimulelo a que realiza una
cuantificacion légica de objetos y a que los comparan y agrupe.

- Relaciones interpersonales con los profesores y los compafieros: Estimular al nifio para que
intercambie ideas con sus colegas. Comprender como esta pensando el nifio y comportarse
conforme a lo que parece suceder en su mente.

- La escuela es un ambiente muy adecuado que estd colmado de oportunidades: En la vida

diaria, existen posibilidades de categorizar, clasificar, organizar en secuencias y crear
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conexiones. En la escuela, momentos naturales para realizar este tipo de tareas y establecer
conexiones entre todo tipo de objetos son actividades como jugar a construir o clasificar
materiales al terminar las tareas.

- Adquirir una forma de razonar. Proporcionar momentos de reflexion que faciliten la toma de
conciencia de lo aprendido, el planteamiento de problemas y el anélisis de los métodos que
utilizamos para resolverlos; aprender a razonar. Las actividades iniciales deben considerarse
como situaciones esenciales que forman parte naturalmente del conjunto de eventos en las
clases.

- Aprendizaje que posee un sentido: La accion educativa debe estar impregnada de la necesidad
de motivar al nifio en su totalidad, planteandole una variedad de retos que lo inciten a los

aprendizajes

2.2  Definicion de términos

Nocién de namero

Es una actividad operativa que, partiendo de la realidad concreta, continla hasta lo formal; cada
nifio crea el nimero a partir de las distintas conexiones que se forman entre los objetos. Por lo
tanto, es fundamental incentivarlo a establecer todo tipo de relacion entre eventos, acciones y
objetos. El desarrolla y asimila el conocimiento al establecer y organizar relaciones, preparandose
para el nimero, que nifio es una relacion creada mentalmente por cada persona.

Area de Logico Matematica

El pensamiento matematico se desarrolla de manera metddica y progresiva desde los primeros afios
de vida. El nifio y la nifia examinan el espacio que los rodea y sus componentes, estableciendo
vinculos entre ellos mientras realizan actividades especificas, como jugar, manipular materiales o
elaborar dibujos y diagramas. Estas interacciones posibilitan que representan y evocan distintos
aspectos de la realidad vivida.

Matematica

Es la ciencia que se encarga de investigar las relaciones entre cualquier entidad, sea abstracta o
concreta, en el mundo real, asi como las magnitudes y formas particulares, lo que permite crear
constantemente nuevas estructuras y métodos matematicos.

NUmero

La conservacion y la organizacion previa son los puntos de partida para presentar el nimero en
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sus formas ordinales y cardinales, lo cual nos conduce a la clasificacion, seriacion, ordenamiento
y correspondencia.

Légico

Conectado a la l6gica que se ocupa principalmente de la conciencia natural.

Clasificacion

Clasificacion de elementos de cualquier tipo en distintas clases, basandose en caracteristicas
diferenciadoras previamente establecidas.

Conjunto

Un conjunto es una coleccion o agrupacion de objetos que tienen como minimo un rasgo en comun:
ser frutas (por ejemplo, manzanas, peras, platanos, tunas y demas; todos son frutas).

Relacion

La relacién funcional es la conexidn entre una cosa y otra.

Direccionalidad

Es la capacidad que el nifio desarrolla para diferenciar entre arriba y abajo, delante y detras,
derecha e izquierda, asi como para mostrar una correcta orientacion en el espacio, orientacion en
el espacio.

Lateralidad

El desarrollo de esta capacidad hace que el nifio tenga un mayor o menor control de un lado del
cuerpo sobre el otro. Esto le permite al alumno distinguir entre su lado derecho y su lado izquierdo;

la lateralidad es esencial para estructurar el esquema corporal.
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CAPITULO 111 -MARCO METODOLOGICO

3.1  Hipdtesis de la investigacion

3.1.1. Hipotesis general

El uso de los juegos didacticos como estrategia influye favorablemente en el
desarrollo del pensamiento l6gico en el area de matematica en las estudiantes de 5°F de la
Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner—2023.

3.1.2. Hipdtesis especificas

1° El uso de los juegos didacticos como estrategia influye favorablemente en el desarrollo
de la capacidad de pensar del area de matematica en las estudiantes de 5°F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner- 2023.

2° El uso de los juegos didacticos como estrategia influye favorablemente en el desarrollo
de la resolucion de problemas del area de matematica en las estudiantes de 5°F de la
Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner - 2023.

3° El uso de los juegos didacticos como estrategia influye favorablemente en el desarrollo
de la percepcion de las diferentes relaciones del area de matematica en las estudiantes de
5°F de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner- 2023.

3.2.  Variables de la investigacion.

3.2.1. Variable independiente

Los juegos didacticos

Dimensiones:

- Juegos didacticos de capacidad de pensar

- Juegos didacticos de resolucion de problemas

- Juegos didacticos de percepcion de las diferentes relaciones
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3.2.2. Variable dependiente
Pensamiento logico del area de matematica
Dimensiones:

- Capacidad de pensar

- Resolucion de problemas

- Percepcion de las diferentes relaciones
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3.2.3. Operacionalizacion de variables

Variable Independiente:

Tabla N° 01. Operacionalizacion de la variable:

Los juegos didacticos

Variables de
investigacion

Definicion conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

Juegos
didacticos

Pugmire-Stoy (1996) quién define: El juego
implica tomar parte de manera activa en
actividades mentales o fisicas que son
placenteras con la finalidad de lograr
satisfaccion a nivel emocional.

Implica el involucrarse de manera
activa en actividades mentales o
fisicas que resulten agradables, con el
objetivo de alcanzar una satisfaccion
a nivel emocional.

Juegos didacticos de capacidad
de pensar

Reconoce su capacidad de pensar

Discrimina los objetos que tiene en
base a su forma de pensar

Juegos didacticos de resolucion
de problemas

Resuelve problemas

Piensa en varias alternativas para
resolver un problema

Juegos didacticos de percepcion
de las diferentes relaciones.

Realiza las relaciones matematicas

Busca varias maneras de relacionar
los problemas

Variable Dependiente:

Tabla N° 02. Operacionalizacién de la variable:

Pensamiento l6gico del &rea de matemética.

Variables de la
investigacion

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

Pensamiento
I6gico del area
de matematica

La capacidad de encontrar relaciones entre
objetos a través de la experiencia directa con
ellos se llama pensamiento l6gico-
matematico, y facilitar el estructurar los
pensamientos. (Acosta, 2009)

Capacidad de crear vinculos entre los
objetos a través del contacto directo
con ellos, lo que ayuda a organizar el
pensamiento.

Capacidad de pensar

Reconoce su capacidad de pensar
Desarrolla su pensamiento

Resolucién de problemas

Resuelve problemas

Tiene confianza para resolver un
problema

Percepcidn de las diferentes
relaciones

Realiza las relaciones matematicas
Reconoce las diferencias de las
relaciones matematicas
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3.3  Meétodo de investigacion
Para Para ello, se empleara el método hipotético-deductivo, que posibilita la investigacion
de los datos adquiridos a través del uso .de nuestros instrumentos. Para tal fin, se ejecutard una

labor organizada y se examinaran las hipdtesis.

3.3.1 Enfoque de investigacion

La investigacion en curso se realiza con un enfoque cuantitativo, que implica utilizar
estadigrafos para evaluar los datos recopilados. Como han expuesto Calderero y Bernardo (2000),
los estandares de calidad son la confiabilidad, la validez y el caracter objetivo. Se fundamentos en
instrumentos que exigen la medicién numérica de sucesos, como encuestas, escalas de medicion,

pruebas, etc. (p.24).

3.3.2 Tipo de investigacion.

Nuestra investigacion asume el tipo aplicada, ya que se busca analizar las transformaciones
que ocurren cuando se implementa la experiencia, de acuerdo con los limites de la investigacion.

La investigacion aplicada busca dar respuestas a los motivos de sucesos y fendmenos
sociales o fisicos; por lo tanto, va méas alla de solamente describir conceptos o fenémenos y
establecer conexiones entre ellos.

Como su nombre lo sefiala, sus intereses se enfocan en explicar el contexto y las razones

por las que ocurre un fenémeno, ademas de la competencia entre dos 0 mas variables.

3.3.3  Alcances o nivel de investigacion.

La investigacion explicativa es aquella que se lleva a cabo para un tema que no ha sido
estudiado adecuadamente hasta el momento, y requiere definir prioridades, ofrecer definiciones
operativas y mostrar un modelo més investigado. En verdad, es una forma de disefio de

investigacion que se enfoca en aclarar los elementos de su estudio.

3.3.4 Disefio de investigacion.
Proposito de la investigacion es comprender y resolver el problema vinculado con la
seguridad emocional de los estudiantes de la institucion educativa mencionada, y por eso se ha

fundamentado en un disefio pre-experimental.
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Ademas, se enfoca en brindar informacion acerca de la toma de decisiones para crear juegos
como una tactica motivadora.

Para una mejor comprension, tenemos el siguiente esquema:

01-X-02
Donde:
01: pre test

02: post test

X: Experiencia.
3.4 Poblacion y muestra del estudio.
3.4.1. Poblacion.
En el presente afio 2023, nuestros alumnos se componen de los 187 estudiantes del quinto

grado del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, ubicada en el

distrito del Cusco..

Tabla N 03

Quinto Grado Cantidad

31

30

32

31

30

M molO| W >

33

TOTAL 187

Nota: Néminas de matricula de la Institucién Educativa

3.4.2. Muestra.

En la Institucién Educativa Clorinda Matto de Turner, situada en el distrito del Cusco,
todos los estudiantes de quinto grado F son considerados para el afio 2023. Hay un total de 33
estudiantes matriculados en este afio escolar.

Tipo de muestreo utilizado
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El muestreo por conveniencia, que no es probabilistico, se emplea en el muestreo porque
la muestra estd formada por los alumnos del salon de clases, o sea, aquellos a los que tenemos

acceso y estan disponibles.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1. Técnica de recoleccion de datos
La encuesta, que consiste en recolectar los datos de las estudiantes de 5° grado
sobre la variable dependiente, haciendo uso del dialogo de preguntas y respuestas.

3.5.2. Instrumento de recoleccion de datos

Para los instrumentos de medicion que se ha utilizado esta el Cuestionario de
pensamiento logico del area de matematica, cuya finalidad es de medir las dimensiones del
pensamiento logico (Capacidad de pensar, Resolucion de problemas y Percepcion de las

diferentes relaciones).

Ficha Técnica del Cuestionario de pensamiento lo6gico del area de matematica
Nombre: Cuestionario de pensamiento logico del area de matematica
Administracion: Individual.
Duracion: Alrededor de 30 minutos (completa)
Ambito de aplicacion: Estudiantes del quinto grado.
Significacion y estructura: EvalGa los aspectos mas relevantes del pensamiento 1dgico del
area de matematica (Capacidad de pensar, Resolucion de problemas y Percepcién de las
diferentes relaciones).
Materiales: Manual, hoja de registros de resultados.
3.6.  Aspectos éticos

Para llevar a cabo nuestra investigacion, solicitaremos la anuencia de los
progenitores de las alumnas de la muestra, con el fin de contar con un apoyo para realizar
el trabajo investigativo. Este hecho provoca que los sujetos de estas investigaciones puedan
ser rastreados en sus identidades, poniendo en riesgo su privacidad; Por lo tanto, es
necesario implementar medidas extras para proteger a las personas que forman parte de

estos estudios.
CAPITULO IV: CONCLUSIONES RESPECTO A LAS BASES TEORICAS
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Primera: Segun el aspecto tedrico que se considera, el pensamiento légico es la facultad
de los individuos para relacionar conexiones para sucesos, conceptos, cosas abstractos o
concretos con el fin de solucionar problemas y llegar asi a conclusiones coherentes. Se
considera que esta caracteristica es un instrumento demasiado utilitario para la ensefianza
y el desarrollo de los alumnos, ya que les permite razonar, construir argumentos, hacer
explicaciones coherentes y llegar a la verdad, utilizando para ello la comparacion, el

analisis, la imaginacién y la abstraccion.

Segunda: Respecto al razonamiento logico de los alumnos, la capacitacion con estrategias
establecidas en actividades ludicas didacticos es fundamental. En ellos, los maestros
pueden aplicar una vasta variedad de actividades con los estudiantes, asi como tambiéen los
materiales y recursos requeridos para ejecutarlas. Las ventajas de emplear técnicas
novedosas, junto con un manual o guia, incluyen lograr que las alumnas generen un
aprendizaje propio y se motiven a aprender por si mismos y a aumentar sus niveles de

conocimiento.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION

TITULO: “LOS JUEGOS DIDACTICOS COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICOENEL
AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5°-F DE LA I. E. CLORINDA MATTO DE TURNER -2023”

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES/
DIMENSIONES

METODOLOGIA

¢ De qué manera influye los juegos

didacticos como estrategia en el

desarrollo del pensamiento légico

en el area de matematica en las
nifias de 5°- F de la Institucién
Educativa Clorinda Matto de
Turner - 2023?

Determinar de qué manera
influye el uso de los juegos
didacticos como estrategia en el
desarrollo del pensamiento
I6gico en el area de matematica
en las nifias de 5°- F de la
Institucion Educativa Clorinda
Matto de Turner - 2023.

El uso de los juegos didacticos
como estrategia influye en el
desarrollo del pensamiento ldgico
en el area de matematica en las
nifias de 5°- F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner - 2023.

Sub Problemas

Obijetivos Especificos

Hipétesis Especificas

V1: Los juegos didacticos

Dimensiones:

- Juegos didacticos

de capacidad de pensar

- Juegos didacticos

de resolucién de problemas

- Juegos didacticos de
percepcion de las
diferentes relaciones

V2: Pensamiento légico del
area de matematica

Dimensiones:

- Capacidad de pensar

- Resolucién de problemas

- Percepcion de las

diferentes relaciones

Tipo:

Aplicada

Disefio:

Pre experimental

01-X-02

Poblacioén:

NifiasdeL 5°dela AalaF dela
Institucion Educativa Clorinda
Matto de Turner, que suman a
187 estudiantes.

Muestra:

33 estudiantes del 5° grado de
educacidén primaria, seccion F.
Muestreo:

No probabilistico por
conveniencia

Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos
Encuestas

Cuestionario del pensamiento
I6gico del area de matemaética.

Técnicas para el anélisis de
datos

Estadistica descriptiva
Estadigrafo de la T de Student
Establecimiento de rangos
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- ¢De qué manera influye
los juegos didacticos como
estrategia en el desarrollo de la
capacidad de pensar del area de
matematica en las nifias de 5°- F
de la Institucién Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023?
- ¢De qué manera influye
los juegos didacticos como
estrategia en el desarrollo de la
resolucion de problemas del area
de matematica en las nifias de 5°-
F de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023?
- ¢De qué manera influye
los juegos didacticos como
estrategia en el desarrollo de la
percepcion de las diferentes
relaciones del &rea de matematica
en las nifias de 5°- F de la
Institucion Educativa Clorinda
Matto de Turner - 2023?

. Describir la influencia
del uso de los juegos didacticos
como estrategia en el desarrollo
de la capacidad de pensar del
area de matematica en las nifias
de 5°- F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner - 2023.

. Describir la influencia
del uso de los juegos didacticos
como estrategia en el desarrollo
de la resolucién de problemas
del 4rea de matematica en las
nifias de 5°- F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner - 2023.

. Describir la influencia
del uso de los juegos didacticos
como estrategia en el desarrollo
de la percepcion de las
diferentes relaciones del area de
matematica en las nifias de 5°- F
de la Institucién Educativa
Clorinda Matto de Turner —
2023.

- - El uso de los
juegos didacticos como estrategia
influye en el desarrollo de la
capacidad de pensar del area de
matematica en las nifias de 5°- F
de la Instituciéon Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023.
- El uso de los juegos
didacticos como estrategia influye
en el desarrollo de la resolucion
de problemas del area de
matematica en las nifias de 5°- F
de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner - 2023.
- El uso de los juegos
didacticos como estrategia influye
en el desarrollo de la percepcion
de las diferentes relaciones del
area de matematica en las nifias
de 5°- F de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner - 2023.
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Cronograma

NO

ACTIVIDADES

2023 - 2024

A

S

O

01

Identificacion del problema
a trabajar

02

Coordinacion con la
direccion sobre el tema de
trabajo

03

Elaboracion del proyecto de
investigacion

04

Construccion de la matriz
de los instrumentos

05

Elaboracioén de los
instrumentos

06

Validacion y confiabilidad
de los instrumentos

07

Elaboracion de las
estrategias a desarrollar en
la investigacion

08

Aplicacion de la prueba de
entrada

09

Ejecucion de la experiencia

10

Aplicacion de la prueba de
salida

11

Realizacion del informe
final de tesis

12

Sustentacion del trabajo de
investigacion
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