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RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre el juego ladico y las
habilidades matematicas de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
304 El Trapecio — Chimbote, 2021. En su metodologia empled de tipo de investigacion
cuantitativo, nivel correlacional, disefio No-experimental, en una poblacion muestral
conformada por 23 nifios de 5 afios de edad del nivel inicial, asimismo se empled la
técnica de observacion, como instrumento la ficha de observacion en el anélisis de los
datos se emple6 el método estadistico con el programa Microsoft Excel 2019. El nivel
de desarrollo de los juegos ludicos, es del 60% ya que los nifios alcanzan un nivel alto,
el 40% de los nifios en un nivel medio, y ninguno se muestra en un nivel bajo. El
resultado del desarrollo de las habilidades matematicas, donde el 100% de los nifios se
posicionan en el nivel excelente, y no evidenciado en otros niveles. La cifra calculada
nos muestra que los nifios presentan habilidades matematicas en sus actividades
diarias. Al mismo tiempo, se aprecia el coeficiente de correlacion con el estadistico
Pearson, encontrado r = 0.76, que expresa una correlacion positiva alta. Se concluy6
que existe relacion significativa entre los juegos ludicos y las habilidades matematicas
en nifios de cinco afos de la institucion educativa Inicial N°304 el Trapecio del distrito

de Chimbote, logrando asi una relacion positiva alta.

Palabras clave: habilidades, juegos, lidicos, matematicas.
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ABSTRACT

. The objective of the study was to determine the relationship between playful play
and the mathematical abilities of 5-year-old children of the Initial Educational
Institution N ° 304 El Trapecio - Chimbote, 2021. In its methodology, it used a
quantitative type of research, correlational level, Non-experimental design, in a sample
population made up of 23 5-year-old children of the initial level, the observation
technique was also used, as an instrument the observation sheet in the data analysis
was used the statistical method with the program Microsoft Excel 2019. The level of
development of playful games is 60% since children reach a high level, 40% of
children at a medium level, and none is shown at a low level. The result of the
development of mathematical skills, where 100% of the children are positioned at the
excellent level, and not evidenced at other levels. The calculated figure shows us that
children have mathematical skills in their daily activities. At the same time, the
correlation coefficient is appreciated with the Pearson statistic, found r = 0.76, which
expresses a high positive correlation. It was concluded that there is a significant
relationship between playful games and mathematical skills in five-year-old children
from the Initial Educational Institution No. 304 El Trapecio of the Chimbote district,

thus achieving a high positive relationship.

Keywords: skills, games, playful, mathematics.
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l. Introduccion

La educacion es un derecho de todos los nifios y nifias independientemente de
la contingencia de COVID-19. Las escuelas estan cerradas, 1os maestros y maestras
han tenido que cambiar sus clases presenciales a una modalidad en linea, y nifias y
nifios estan en casa realizando sus tareas y actividades escolares. Tras esta situacion
muchos padres tomaron el rol de maestros, y el hogar se convirtié en parte de la
escuela. (Unicef, 2021)

Segun datos de la Unesco, cerca de 20 millones de nifios en edad preescolar, es
decir, antes de los cinco o seis afios, han estado sin educacion durante la pandemia.
Asimismo, Emma Naslund-Hadley y Florencia Lopez (especialistas en Educacion y
desarrollo infantil del Banco Interamericano de Desarrollo - BID) han encontrado que
es muy dificil ensefiarles a estos pequefios de manera virtual asignaturas como
matematicas. (Gallo, 2021)

En muchos paises en el mundo, han desarrollado plataformas para proporcionar
recursos educativos para educadores y familias. Algunas ofrecen programas y modulos
para el desarrollo de las matematicas, donde empiezan a tratar temas como contar,
formas geométricas e identificacion de digitos, para nifios de 5 afios 0 mayores.
(Herrero, Saez y Roche, 2020)

En México, segun Lica (2020) desde antes de la pandemia el sistema educativo
mexicano iba direccionando el preescolar hacia una escuela de caracter instructivo; es
decir, con nifios que se esperaba que estén mas tiempo sentados trabajando con libros
de apoyo, tomando una clase méas informativa que formativa, donde se esperaba que

el docente disefie estrategias encaminadas a ensefiar a leer y escribir y donde las



matematicas cada vez menos se ensefien jugando, olvidando que en preescolar es
primordial el trabajo con contenidos que favorezcan competencias ludicas que
impliquen el movimiento y que los docentes orientan con materiales especificos, en
lugares especificos, con estrategias especificas.

En Colombia, se han creado materiales especificos para que tengan acceso a
contenido educativo en sus lenguas nativas ya sea por radio, cuentos, cuadernos de
actividades o videos educacionales. Aunque con menor frecuencia, también
desarrollaron algunos materiales para el desarrollo temprano en matematicas.
(Herrero, Saez y Roche, 2020)

En la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio - Chimbote se puede
observar que la mayoria de los estudiantes de cinco afios, manifiesta un bajo
rendimiento en el area de matemaética, estos datos han sido corroborados por las
evaluaciones diarias que realiza la docente y evaluacion bimestral. Se puede observar
también que los docentes les dan mayor importancia a los materiales gréaficos que a los
concretos. Se sabe que en esta edad los nifios necesitan de recursos y actividades
ludicas que fomenten su imaginacion y resolucion de problemas. Sin embargo, los
docentes, utilizando medios virtuales imparten ensefianza tradicional, de este modo
generan que los nifios sean receptores de contenidos y no tengan el mismo entusiasmo
por aprender lo que dificulta a que desarrollen nuevas habilidades que favorezcan la
interiorizacion de aprendizajes.

Diversos estudios argumentan el uso de los juegos como estrategia de
aprendizaje, medio activos para aprender destrezas y conocimientos, como Castellar,

Gonzélez, y Santana (2015), que sefiala como factor habitual en las instituciones



educativas de nivel inicial. Para el aprendizaje de los nifios y nifias, sea de calidad es
necesario innovar en las estrategias.

El juego es mas que pasatiempo, ayuda a crear diversas areas y con
intencionalidad ludica empleado como estrategia didéctica para desarrollar las
habilidades matematicas que influye en el aprendizaje de nifios y nifias, de 5 afios de
edad de la I. E Inicial N° 304 El Trapecio-Chimbote. La planificacion deficiente y
carencia de espacios apropiados para realizar los diferentes tipos de juegos o
actividades ludicas en el proceso educativo, nos lleva a la siguiente pregunta:

¢ Qué relacion existe entre el juego ludico y las habilidades matematicas de los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 el Trapecio—Chimbote,
20217

En coherencia el objetivo de estudio: Determinar la relacion que existe entre el juego
ludico y las habilidades matematicas de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 202. Asimismo, los objetivos especificos:

-ldentificar la relacion que existe entre el juego ludico, y las habilidades
matematicas en su dimension clasificacion, de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension series, de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 304 EIl Trapecio — Chimbote, 2021.

Identificar la relacion que existe entre el juego ladico y las habilidades
matematicas, en su dimension conservacion, de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.



Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension expresion de juicio légico, de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension funcion simbodlica, de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

En la escuela, concretamente en educacion inicial, el docente debe facilitar,
explorar conocimientos, habilidades y actitudes, a traves de actividades que permitan
lograr los objetivos (Martin y Torres, 2015). Este estudio se justifica, porque permite
demostré la relacion de los juegos lddicos en la adquisicion de habilidades
matematicas. Es conveniente porque a través del juego se desarrolla el ser humano,
con mayor influencia en la etapa infantil, para el desarrollo de aptitudes, actitudes y
capacidades intelectuales. De manera que se justifica en tres aspectos:

En el aspecto tedrico: debido a que el estudio alcanz6 sistematizar constructo
tedrico basado en conocimientos tedricas, cientificas y empiricas, que fundamenta las
variables de estudio, lo mismo que sera de utilidad para el saber docente y la referente
para nuevas investigaciones.

En el aspecto metodoldgico: puesto que emple6 el método cientifico para
comprobar la relacion que existe en las variables, en un escenario de una educacién no
presencial, mediante la utilizacion de los recursos del TICs.

En el aspecto préactico: tiene relevancia porque puede ser replicable en otras
instituciones educativas con la misma técnica e instrumentos; e inclusive utilizando
las mismas estrategias metodoldgicas para optimizar el aprendizaje, para alcanzar

niveles de logros significativos, que permitan avanzar en el proceso educativo con



resultados muy alentadores. Asimismo, sera util de referencia para replantear nuevas
investigaciones.
En la metodologia, empled una investigacion cuantitativa, de nivel descriptivo
y cuyo disefio fue no experimental y correlacional; aplicado en una poblacién muestral
conformado por 13 estudiantes de cinco afios de edad; para el recojo de datos se utilizd
como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario para ambos variables de
estudio. En el anélisis de datos empleé la estadistica descriptiva e inferencial. En el
aspecto ético se considero el consentimiento informado para cada participacion.
En los resultados, se encontrd en el nivel de desarrollo de los juegos ludicos,
que 60% de los nifios alcanzan un nivel alto, el 40% de los nifios un nivel medio, y
ninguno se muestra en un nivel bajo, y en el desarrollo de las habilidades matematicas,
el 100% de los nifios se posicionan en el nivel excelente, y no evidenciado en otros
niveles. Asimismo, en la prueba estadistica se aprecia el coeficiente de correlacion con
el estadistico Pearson, encontrado r = 0.76, que expresa una correlacion positiva alta.
Por ello, se concluy6 que existe relacion significativa entre los juegos lidicos
y las habilidades matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa Inicial

N°304 el Trapecio del distrito de Chimbote, logrando asi una relacion positiva alta.



I1. Revision de la literatura

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Arellano (2017) en su tesis de maestria titulada “Desarrollo de
habilidades matematicas basicas en nifios de preescolar mediante
actividades ludicas” tuvo como objetivo determinar el nivel de éxito
con que las habilidades matematicas béasicas en nifios de Preescolar a
través de una metodologia ludica. Se disefiaron planes de clase para
Ilevar a cabo con los nifios actividades de juego en las que pusieran en
practica cinco habilidades matemaéticas principales, de acuerdo a su
etapa evolutiva. Se compararon las evaluaciones diagndstica y final, en
relacion al nivel de desarrollo de los nifios en cada habilidad. Se
encontr6 que tal metodologia favorecio el aprendizaje en dicho contexto
y que, al final, el nivel general de desarrollo de las habilidades
matematicas increment6 con respecto al inicio del proyecto. Ademas,
las caracteristicas de dicha metodologia cubrieron de manera exitosa las
necesidades de la poblacion en cuestion, quienes no solo aprendieron,
sino que disfrutaron el proceso y trabajaron otras cuestiones ajenas al
foco de este trabajo, pero igualmente valiosas, tales como el trabajo en
equipo y aprendizaje colaborativo.

Barbosa, Cifuentes y Martinez (2017) en su tesis de licenciatura

titulada “El juego de roles: una estrategia ludico pedagdgica para



potenciar las habilidades del pensamiento I6gico-matematico en los
nifios y nifias entre los cinco y siete afios del Liceo Comercial Nuevo
Alejandrino”, tuvo como objetivo disefiar una estrategia lGdica y
pedagdgica, para potenciar las habilidades 16gico matematicas en los
estudiantes del grado primero de la institucion educativa Liceo
Comercial Nuevo Alejandrino. La metodologia fue de tipo descriptiva
e interpretativa, en el cual se implement6 el método de investigacion
mixta que se utiliza para hacer una representacion de los procesos
sistematicos, a través de instrumentos de recoleccion numéricos,
textuales, visuales y verbales que se adaptan al curso de esta
investigacion. Del cual concluyd que la implementacion de métodos
tradicionales no favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje,
generando en los estudiantes desinterés y poca motivacion por

participar activamente dentro de este proceso.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Rojas (2019) en su tesis “Juego ludico matematico en el
desarrollo de competencias y capacidades matematicas en nifios de 5
afos de la I.LE.I. N2 676 San Martin De Porras- Amay, tuvo como
objetivo establecer la relacién entre el juego ludico matematico vy el
desarrollo de competencias y capacidades matematicas en nifios de 5
afios de la I.LE.l. N2 676 San Martin de Porras — Amay. La metodologia
que se emple6 se encuentra dentro de la investigacion basica,

descriptivo, correlacional, no experimental. Que concluye que si existe



relacion entre el juego ludico matematico y el desarrollo de
competencias y capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.I.
N2 676 San Martin de Porras — Amay.

Aucca (2018) en su tesis de maestria titulada “Actividades
ludicas y su influencia en el desarrollo de capacidades matematicas en
estudiantes de segundo grado de la institucién educativa 50179 de la
comunidad de Cuyo Chico” tuvo por objetivo determinar en qué medida
las actividades ludicas influyen en el desarrollo de las capacidades
matematicas en los estudiantes del segundo grado. La metodologia fue
de tipo aplicada y de disefio pre-experimental con pre-test y post-test.
Concluye que la aplicacion de Actividades luadicas influye
significativamente en el desarrollo de las capacidades matematicas en
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa 50179.

Ayala (2018) en su tesis de licenciatura titulada “Juego ludico y
actividad matematica en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial
N° 669 Satipo-2018”, tuvo como objetivo determinar la relacion entre
el juego lddico y la actividad matematica. Siendo el tipo de
investigacion aplicada, de disefio no experimental, descriptivo
correlacional transversal. Siendo el resultado que la relacion entre la
variable juego ludico y la actividad matematica, ha concluido que
ambas variables se relacionan de manera positiva con una intensidad
perfecta, se determind que los juegos ludicos influyen en la actividad

matematica de los estudiantes en un 81.7%.



2.1.3. Antecedentes Locales o regionales

Visconde (2018) en su tesis titulada “Los juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios en el area de matemaética
de la I.E. Nifio Jests de Praga N° 1538 distrito de Huarmey -Ancash-
2016 tuvo como objetivo: Determinar la influencia de la aplicacion del
programa de juegos ludicos en el aprendizaje en matematica, mediante
una investigacion explicativa pre experimental con pre-test y post-test.
Los resultados seguln la tabla 6 muestra un 14.3% de los nifios con logro
previsto, A; un 28.6% de los nifios tienen un nivel de logro de
aprendizaje B, es decir en proceso y un 57.1% de los nifios C, en inicio;
por el contario la tabla 19 para el post test presenta a un 85.7% de los
nifios con logro previsto, A; un 14.3% de los nifios en un nivel de logro
de aprendizaje B, es decir en proceso y un 0% de los nifios C, en inicio.
Finalmente, la aplicacion del programa juegos ludicos mejora
significativamente el logro de capacidades en los alumnos de la

muestra.
2.2. Bases tedricas de la investigacion:
2.2.1. El Juego
2.2.1.1. Definicién del juego

Edo, Blanch y Anton (2016) definen: Una de las caracteristicas
del juego es el placer, por ello es considerado como “fuente de placer”;

de tal manera que, si se realizara una actividad y no hubiera placer, no



podria considerarse un juego. El juego en si mismo es “libertad”
porque permite la libre eleccion, y a la vez dista de cualquier tipo de
acto coercitivo. Es decir, es una actividad voluntaria, elegida
libremente y por lo que no permite exigencias extrinsecas. Las nifias
y nifios que forman parte de él tienen que experimentar la libertad,
actuando como ellos quieran; serén libres para elegir sus personajes,
instrumentos y objetos y, asimismo, lo que quieran que éstos
representen durante el juego. (Edo, Blanch y Anton, 2016)

El juego constituye un proceso, su finalidad es sin fin, tanto
sus motivaciones y metas son intrinsecas, y desapareceria esta
caracteristica cuando se volviera o tendria un fin utilitario o se seria
un medio para obtener algo. El juego va de la mano con la ficcion,
pues al jugar sera como la realidad, pero sin olvidar que es una ficcion,
es representar a los objetos como si fueran otra cosa, porque es un
juego. (Edo, Blanch y Anton, 2016)

El Ministerio de Educacion [MINEDU] (2018) afirma: El
Juego constituye una actividad netamente voluntaria enmarcado en un
determino tiempo y delimitado espacio, y de forma libre tanto los
nifios y nifias que participan establecen reglas, que si bien son libres
también son con intencion de crearlas. Y a través de esta ellos
potencian el desarrollo de sus habilidades, con nuevas vivencias,
descubren y fortalece su lenguaje, se desarrolla su imaginacion y
creatividad. Asi con el juego va a favorecer la interaccién social,

haciendo que los nifios se integren a sus comparieros, actuara en grupo
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para desarrollar la actividad, compartird materiales y a través del
dialogo arribara a acuerdos y comprenderd los puntos de vista y

acuerdos del grupo.

6.2.1.2. Juegos Ludicos

Para Flores, H. (2009) los juegos didacticos son “una técnica
participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de
direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un
adecuado nivel de decision y autodeterminacion”. (Jorge, 2020)
Asimismo, plantea que: “lo lidico se considera una disciplina de
ensefianza y aprendizaje con el fin de conseguir otra mirada del
educando”. Por lo tanto, los juegos ludicos son elementos que se
utilizan como estrategias para cualquier nivel de ensefianza educativa,
siendo fuente para el docente al momento de transmitir
conocimientos. (Jorge, 2020)

Durante el proceso de ensefianza, los juegos, como recursos, generan
en los nifios una “comunidad de aprendizaje”, que los anima a buscar
relaciones con sus compafieros para lograr mejoras tanto de manera
colectiva, asi como individuales. Esta caracteristica del juego, incluso
se muestra en la etapa de 3 a 4 afos, en la que el nifilo empieza a
desarrollar su ser social, y aprende a compartir con otros nifios, a dejar
de lado su egoismo y luchar aportando para su “equipo” o “grupo”

para que le vaya mejor. (Jorge, 2020)
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De acuerdo a Deinny (2015) “Los juegos ludicos son considerados
como estrategias Utiles, de las que se vale el educador y consigue que
los nifios aprendan jugando, es decir, que los juegos al ser algo
divertido lo cogen con ganas y aprenden divirtiéndose. Permite
adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras y afectivas”.
Entre tanto, se destacd que estas tareas lidicas permiten la integracion
y participacion de los escolares mas timidos y con problemas de
relacion con sus demas compafieros. ¢Para qué sirven practicar estos
juegos? A través del juego, los nifios transforman los objetos, los
hechos de la realidad y la fantasia. El juego permite crecimiento fisico,
emocional, intelectual y social. Y es, con frecuencia, placentero.

Asimismo, los juegos ludicos facilitan el aprender de forma
divertida, no es obstaculo sino por el contrario el nifio busca mayor
entretenimiento para alcanzar su propdsito en un entorno amical y
social. Conforme a lo sustentado por Del Prado (2012) reconoce que
el juego ludico no es un juego cualquiera, éste juego redne ciertos
requisitos que conducen al nifio hacia un aprendizaje, no se improvisa
por cuando en el aula se convierte en una estrategia de didactica
porque se ubica en el contexto y desarrolla habilidades que orientan
aprendizaje, utiliza recursos y tiene secuencias en el desarrollo de la
actividad.

Por otro lado, Pastells (2014) afirma que el juego facilita
experiencias motivadoras y es capaz de generar en el nifio un cambio

de comportamiento conllevando asi a un aprendizaje enriquecedor.
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Finalmente, Marin (2018) sostiene que la préctica de las recreaciones
ludicas permite el desarrollo de la formacién del nifio, en el campo

académico, el cual responde al logro de un objetivo.

6.2.1.3. Caracteristicas del Juego Ludico

Presenta diferentes caracteristicas, diferentes autores no
deducen y describen de acuerdo a la realidad donde se desarrolla, pero
existe una la que la investigadora asume que es la propuesta de
Montariez (2013) que detalla lo siguiente:

a. Esquivar
b. Formar

c. Estimular
d. Distraccion
e. Deferencia

Basado en estos pasos, se puede afirmar que el juego contribuye
la educacion en el individuo y no es improvisado, sino debe partir de
un contexto objetivo y real donde se desenvuelve el juego y proceder
a enfrentar lo aprendido con los saberes que trae el nifio para
desarrollar diferentes situaciones en el aprendizaje colaborativo e
individualizado. (Montafiez, 2013)

También Andrade, G. & Ante, B. (2010), afirman que las
caracteristicas de los juegos ludicos son:

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.
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Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado
de colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.
Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos
en clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades,
constituyen actividades pedagdgicas dindmicas, con limitacion en el
tiempo y conjugacion de variantes, aceleran la adaptacion de los
estudiantes a los procesos sociales dindmicos de su vida, rompen con
los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor,

ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

6.2.1.4. Importancia del juego en el desarrollo cognitivo del nifio

Tamayo (2019) sefiala la importancia de incluir en las clases
actividades ludicas que sean atractivas, cautiven e incentiven la
motivacién en el estudiante; asimismo indica que el juego no sélo
sirve para motivar a los estudiantes en una determinada materia o
tema, sino que es fundamental para el desarrollo de todos los nifios.
Al respecto, Bravo (2020) sostiene que el juego es una actividad, no
solo que causa placer, sino indispensable para el desarrollo emocional
e intelectual del nifio. Debido a que son pocas las oportunidades que

los nifios juegan libremente, es muy importante promover el juego
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espontdneo y libre ya que contribuye en la maduracion y el
pensamiento creativo.

Se podria pensar que seria mas provechoso utilizar el tiempo
para aprender algo util en vez de “jugar por jugar”. Sin embargo, se
debe considerar que a través del juego los nifios comienzan a advertir
como funcionan las cosas, asimismo, lo que se puede 0 no se puede
hacer con ellas, también descubren la existencia de reglas de
causalidad, de probabilidad y de conducta que deben tomarlas en

cuenta si quieren que los demas jueguen con ellos. (Tamayo, 2019)
6.2.1.5. El juego y su relacion con las matematicas

Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e
innovadoras que estimulen a los estudiantes, ya que de esta forma
existiran altos niveles de disposicion hacia el aprendizaje de las
matematicas. Los juegos son Utiles para superar errores, establecer
transiciones de un tema a otro, presentar contenidos matematicos, y
para afianzar la creatividad desarrollando habilidades en los
estudiantes para resolver problemas. Ernest (1986, citado por
Gonzalez 2014), establece que la motivacion es la principal ventaja
del uso de juegos porque los estudiantes se sumergen en las
actividades y, después de un tiempo, mejoran sus actitudes en torno a
la materia; también es una forma de dejar de lado la monotonia de la

préactica y darle variedad a la ensefianza. (Alvarez, 2017)
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Para (Piaget J., 1982) el juego se presenta en el nifio en el
segundo estadio del periodo sensomotor, y recién en este periodo se
puede observar que reproduce algunas conductas, sencillamente por
el disfrute que siente al hacerlo, como los juegos de manos en su
campo visual, tomar y soltar objetos, sus sonidos desagradables, etc.
Asimismo, Guzman, (1989) afirma que “gran parte del origen de la
matematica se encuentra entre el juego y la belleza”, esto es por el arte
que se busca al desarrollar el interés y la riqueza de la matematica en
la cotidianidad que realiza el nifio. (Tamayo, 2019)

En tal sentido cabe mencionar que. a través del tiempo, el
desarrollo de las matematicas ha estado intimamente vinculado con el
juego vy la ludica; es decir, que se ha desarrollado en sentido paralelo
a los juegos, y muestra de ello tenemos los acertijos, problemas
ingeniosos, rompecabezas geométricos y los cuadrados magicos, que
son fruto del esfuerzo y dedicacion de quienes han realizado aportes
significativos a esta ciencia. (Tamayo, 2019)

Asimismo, los problemas matematicos muchas veces han
servido de inspiracion y motivacion, o se han convertido en retos
apasionadamente placenteros con afanes de blsqueda y logro. Se
puede afirmar que, Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein fueron
arrebatados a una cautivante aventura del espiritu, a través de las
matematicas, que estan presentes en todo lo que conocemos y que se
encuentran claramente dibujadas en los juegos y acertijos. (Tamayo,

2019)
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Segun MINEDU (2019) “diferentes estudios han demostrado
que el desarrollo del juego simbdlico genera nuevos aprendizajes que
pueden ser observados, sobre todo al finalizar la educacion Inicial.
Uno de los principales aportes en la resolucion de problemas
matematicos citando a Rubin y Maoini quienes comprobaron que el
juego libre con bloques de construccion por solo tres semanas mejoro
el desempefio en el area de matematicas. Saltz y Johnson descubrieron
también que mejora las habilidades de clasificacion y comprension del
espacio, lo cual apoya el reconocimiento de nimeros y la capacidad
de entender la teoria de conjuntos, asi como la memoria de las
secuencias” (p. 21).

Por tanto, el aporte del juego en la matematica se identifica en
el desarrollo de la memoria a largo plazo, la interpretacion del
significado de un concepto abstracto, por ejemplo, de un namero, la

posicién, el tamafio y la cantidad de un objeto.

6.2.1.6. Valor didactico del juego matematico

Para Castro et. al. (2013, citado por Toledo, 2020) “el
pensamiento del nifio en la infancia es concreto; en etapas posteriores
se verificara el paso hacia lo abstracto. Se asegura sin ningin género
de duda que es preciso partir de la manipulacion de objetos para pasar
a una fase representativa y de esta a otra mas abstracta. Hemos dicho
anteriormente que el conocimiento l6gico-matematico es producto de

una actividad interna del sujeto, de una abstraccion reflexiva realizada
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a partir de las relaciones entre los objetos de aqui que sean de gran
interes los recursos didacticos que se basen en la manipulacion.
Desde pequefios jugamos con piedras, palillos, bolas, etc. La
mayoria de las veces jugabamos con el objetivo de ganar y para ello
se requieren una serie de habilidades que tienen mucho que ver con
las matematicas. Hay que contar, investigar, planificar las jugadas,

etc. Aqui reside el valor didactico del juego. (Martin, 2015)

6.2.1.7. Dimensiones del Juego Ludico

Las dimensiones del juego ludico se han determinado segun
Navajas (2011) quien sostiene dos componentes, que son el juego
sensorial y el juego motor.

El juego Sensorial: Al respecto Navajas (2011, p. 765) argumenta
que: “En el juego se utilizan de manera preferencial los sentidos, es
asi que, el juego es pertinente cuando la sensibilidad y la percepcion
aun no han sido estimuladas, aungue no se utilicen en su totalidad en
algun sentido. Los sentidos nos brindan una gran cantidad de
sensaciones y vivencias que tenemos que aprovechar al maximo. El
nifio estd ligado a explorar los juegos sensoriales en los aspectos
externos y depende exclusivamente de estas y que puede reconocer a
través de la boca, la vista, el tacto, el oido aumentando poco a poco
su receptividad sensorial. Es importante trabajarlo desde la Educacion
fisica mediante el conocimiento corporal, la orientacion y el

conocimiento del espacio, para lo que utilizara la vista como
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instrumento  principal, la coordinacion bésica, la memoria,
inteligencia, atencién y creatividad. Esto permite relajacién, mayor
atencion y concentracion.”

Un articulo realizado por Meneses y Monges (2001) nos habla
acerca de los juegos que realizan los nifios, los cuales al realizar estas
actividades estan imitando la forma de actuar de los adultos que los
rodean, tratando de llegar a sentirse como un adulto mas.

En razén de que los juegos sensoriales son importantes, es
necesario tener en cuenta lo que explica Escriba (1998) al momento
de adaptar juegos sensoriales en (...) la educacion, se debe seguir
algunos parametros metodoldgicos basicos: participativos, tranquilos,
aplicativos, faciles, integracion, interaccion, no competitivos,
disfruten, acorde a la edad, que se adapten a los nifios Se debe
considerar lo antes indicado para lograr un juego sensorial formativo,
recreativo y relajante, los juegos sensoriales pueden ser; visuales,
auditivos, tactiles, olfativos, gustativos.(citado por Meneses Yy
Monges, 2001)
El Juego motor: Es el que esta relacionado con los movimientos, asi
lo explica Vicente (2002): “El juego motor implica movilidad del que
lo practica, ya que va mas alla del simple significado del juego, la
organizacion motricidad es la finalidad de este aspecto”. (Marchan,
2019)

En base a esta explicacion es que podemos decir que el juego

motriz esta relacionado con los ejercicios, asi lo explican Condemarin,
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Chadwin y otros (1978) quienes afirman que son juegos con ejercicios
fisicos para desarrollar el cuerpo, asi como el control y equilibrio del
mismo en esta misma linea argumentativa Arnaiz, Rabadan y Vives
citado por Quiroz y Arraez (2005, p. 44) dice que: “Son hechos que
permiten la facil vivencia y el placer de las actividades motoras que
las personas realizan, lo que permite conocer el esquema, imagen e
identidad del cuerpo. Los juegos motores deben considerar las
siguientes clasificaciones para desarrollarlas a los alumnos: capacidad
fisica béasica, habilidad, sociabilidad, capacidad sensorial, desarrollo
de intelecto, juegos individuales, predeportivos, tradicionales”.
(Marchan, 2019)

Dentro de los juegos motores podemos encontrar diferentes
tipos de juegos considerados por Calero (2005), y estos son: a) Juego
motor: es donde el nifio debe realizar todo tipos de movimientos; b)
Juego social: jugar de forma cooperativa, es decir conseguir las
habilidades sociales, c) Juego cognitivo: el nifio debe desarrollar su
capacidad de razonamiento; d) Juego simbdlico: es a traves de la
Iudica de grafica; e) Juegos motrices: permite desarrollar habilidades

y destrezas de movimiento.

6.2.1.8. Fundamentos teoricos del juego

Para Jean Piaget (citado por Blanco, 2012) “el juego forma
parte de la inteligencia del nifio, porque participa de caracteristicas de

la actividad como la asimilacién y la acomodacién que determina el
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caracter adaptativo, imitativo del juego”. Ensenar a través del juego
genera en el nifio es capacidad receptora de expectativa esencial como
motivacion para aceptar el aprendizaje. Por ello el docente debe
ejercer esta estrategia como parte del dia y promover en el nifio
situaciones reales o ficticias donde conduzca a confrontar las ideas,
generar conflicto cognitivo y a presentar argumentos que ayuden su
lenguaje y formas de expresar lo que siente y piensa.

Segun Lev Semyédnovich Vigotsky (citado por Blanco, 2012),
“el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo
demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo
social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de
los instintos y pulsaciones internas individuales”. Coincido con los
planteamientos de este autor, por cuanto el nifio aprende mas en la
medida que comparte y se encuentra con un entorno grupal de donde
el nifio aprende sus creencias, vivencias y nuevos aprendizajes de los
demas. Si se mantiene aislado el aprendizaje no seria igual.

Finalmente, Vigotsky (citado por Blanco, 2012) “establece
que el juego es una actividad social, en la cual, gracias a la
cooperacidn con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio”. El nifio al desarrollar el juego de manera
individual modifica hecho o idealiza situaciones de las cuales tiene un
sentido y razén del porque lo hace. Se destaca también que el juego es

mas entretenido cuando se socializa con sus pares ya que en grupo

21



pueden crear y cambiar hechos que sea representada simbolicamente,

del cual conlleve a un aprendizaje.

6.2.2. Las Habilidades matematicas

6.2.2.1. Definicién de las Habilidades matematicas

El Ministerio de Educacién (2019) define que las habilidades
matematicas son aquellas que resuelven situaciones problematicas, en
un escenario real. A la vez permiten que los estudiantes elaboren,
reconozcan e identifiguen procesos, secuencias Yy conceptos,
utilizando para ello los principios y propiedades matematicas.
Asimismo, estas habilidades les ayudan en la solucion de diversas
situaciones cotidianas e hipotéticas.

De esta manera, Siegenthaler, Casas, Mercader, y Herrero
(2017) precisan que, para el aprendizaje de las matematicas, es muy
necesario que los nifios logren ciertas capacidades basicas como el
conteo, las operaciones logicas y la comparacion de magnitudes. Por
ello es tan importante advertir el logro de las habilidades matematicas
en los primeros afios para poder deducir el rendimiento matematico al
término de la escolaridad. Los nifios con dificultades en las
matematicas demuestran déficits en estas habilidades (Geary, Hoard,
Nugent, y Bailey 2013).

Asimismo, Williner (2014), sostiene que la habilidad

matematica es la facultad individual que tiene un individuo para
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efectuar procedimientos y acciones de manera correctas en relacion al

logro y objetivo planteados por las matemaéticas.

6.2.2.2. Importancia de las habilidades matematicas

De acuerdo a la Revista didactica de matematica (2014) las
habilidades matematicas son analizadas y desarrolladas por el ser
humano con el Unico objetivo de resolver problemas o situaciones que
se presentan en la vida cotidiana. Las habilidades que cada persona
desarrollamos naturalmente tienen que ser reforzado a través de
estimulacion, juegos dindmicos todos los dias para que el nifio
desarrolle mayor capacidad en cuanto a habilidades, esto le permitira
resolver situaciones con facilidad. Por ello, el aprendizaje de las
matematicas resulta fundamental debido a la relevancia que tendra en
nuestra vida cotidiana, necesario para la resolucién de problemas y
experiencias.

Asimismo, el trabajo del pensamiento matematico en
preescolar sienta las bases para el desarrollo de habilidades
posteriores, de acuerdo a Ramirez (2012) que sostiene que la
relevancia de la iniciacion y construccion del pensamiento
matematico radica en que éste promueve a su vez el razonamiento
I6gico, el cual lleva a la estructuracion general del pensamiento y que,
finalmente, tiene como consecuencia el desarrollo de habilidades
superiores de pensamiento. Ademas, el trabajo orientado al desarrollo

de competencias matematicas temprana, se relaciona positivamente
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con el de competencias verbales y espaciales, e incluso habilidades de

memoria (Jordan, 2007).

6.2.2.3. Clasificacion de las habilidades matematicas

Hernandez Fernandez, Delgado Rubi, Fernandez de Alaiza,
Valverde Ramirez y Rodriguez Hung, (1998) se dedicaron al estudio
de habilidades matematicas y las han clasificado segun su funcién.
Esta clasificacion resume las habilidades matematicas en habilidades
conceptuales, traductoras, operativas, heuristicas y meta-cognitivas,
que se describen a continuacion:

a. Habilidades conceptuales: aquellas que operan directamente con
los conceptos (identificar, fundamentar, comparar, demostrar)
(Hernandez, Delgado, Fernandez, Valverde y Rodriguez, 1998)

b. Habilidades traductoras: aquellas que permiten pasar de
un dominio a otro del conocimiento (interpretar, modelar, recodificar)
(Hernandez, Delgado, Fernandez, Valverde y Rodriguez, 1998)

c. Habilidades operativas: funcionan generalmente como auxiliares
de otras mas complejas y estan relacionadas con la ejecucion en el
plano material o verbal (graficar, algoritmizar, aproximar, optimizar,
calcular) (Hernandez, Delgado, Fernandez, Valverde y Rodriguez,
1998)

d. Habilidades heuristicas: aquellas que emplean recursos

heuristicos y que estan presentes en un pensamiento reflexivo,
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estructurado y creativo (resolver, analizar, explorar) (Hern&ndez,
Delgado, Fernandez, Valverde y Rodriguez, 1998)

e. Habilidades meta-cognitivas: las que son necesarias para la
adquisicién, empleo y control del conocimiento y demas
habilidades cognitivas (planificar, predecir, verificar, comprobar,
controlar) (Herndndez, Delgado, Fernandez, Valverde y Rodriguez,

1998)

6.2.2.4. Caracteristicas del pensamiento matematico

Segun Fernandez (2005) el pensamiento matematico es el fruto
de la interrelacion, sobre la cantidad y la posicion de objetos en el
tiempo y el espacio, y éste aparece a través de las experiencias.

Las capacidades que favorecen el desarrollo del pensamiento
matematico son:

La observacion, esta capacidad debe ser desarrollada respetando las
necesidades y expectativas del nifio; aumenta cuando existe disfrute y
tranquilidad y disminuye cuando existe tension.

La imaginacidn, se refiere al lado creativo del individuo.

La intuicion.

El razonamiento l6gico. (Fernandez, 2005, p.3)

6.2.2.5. Dimensiones de habilidades matematicas

6.2.2.5.1. Clasificacién
La clasificacion es una actividad mental mediante el cual el nifio

logra la comprension de semejanzas o diferencias entre objetos y extension,
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que es el numero de elementos que pertenece a cada clase dada (Riquelme
2003). Asi mismo, es la accion de agrupar objetos de acuerdo a sus
cualidades (forma, color, tamafio, grosor, utilidad, etc.) expresando sus
semejanzas y diferencias, lo que posteriormente le permitira formar sub
grupos. (MINEDU, 2015).

Asimismo, Lugo, Vilchez, y Romero (2019) sostienen que se puede
clasificar considerando el tamarfio, color, forma, textura, formar pares de
figuras con mas de

una caracteristica, estableciendo una relacion entre la comprension
de semejanzas o diferencias entre objetos.

Ademaés, Siegenthaler, Casas, Mercader, y Herrero (2017) hacen
hincapié sobre lo importante que es tener la habilidad de clasificacién
consistente en ordenar objetos en relacion a sus semejanzas. Bosch (2012)
destaca que los nifios pequefios, al momento de jugar, ya experimentan con
las matematicas: ellos exploran modelos, formas y relaciones espaciales,
comparan magnitudes, cuentan objetos, etc.

También, Aragon (2017) basado en Piaget afirma que la
clasificacion como capacidad l6gica, propiamente dicha, “son ejercicios que
estan basados en la agrupacion de objetos, en conjuntos prestando atencién
Unicamente a sus caracteristicas comunes”.
6.2.2.5.2. Series

De acuerdo a Soto (2018), por tratarse de ver los aspectos de tamafio,
color y grosor, las series, son consideradas como una habilidad perceptual

visual.
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Asi también, las series tienen que ver con ordenar, es decir crear nuevos
patrones. El nifio preescolar, lentamente va comprendiendo el proceso de la
seriacion, es decir, ordenar objetos de acuerdo con diferencias y variaciones
graduales en sus cualidades, dandole un énfasis en una de las habilidades
maés importantes del pensamiento matematico (Valecillos, 2019).

Se debe advertir también, que el nifio del nivel inicial debe ser capaz de
realizar y poder identificar la respuesta en una secuencia determinada. Esta
habilidad es representada por los autores como una de las habilidades mas
importantes del aprendizaje matematico (Ramirez et al., 2017).

a. Seriacion La seriacidon consiste en ordenar un grupo de objetos con
caracteristica iguales, como por ejemplo su tamafio, grosor, etc., es decir, se
hace una comparacién uno por uno y se va estableciendo la relacion de
orden: indicando este es mas grande que, este otro es mas pequefio que, es
mas grueso que, es mas delgado que. Cuando se ordenan objetos segun
tamafio (de menor a mayor o viceversa, de mas a menos 0 viceversa)
tenemos una serie (MINEDU 2015).

La seriacion simple, consiste en ubicar los elementos siguiendo un orden
segun algun criterio establecido, como por ejemplo ordenar elementos de
menor a mayor tamafio. La nocién de serie se va adquiriendo siguiendo
alguna relacién entre los elementos de un conjunto que se pretende ordenar,
este €S un proceso que se apoya en nociones de transitividad o
reversibilidad; la primera mencionada esta referida a la posicién de los
elementos en relacidn con el que precede y el elemento que continda. Y la

segunda mencionada es la reversibilidad, esta permite establecer relacion en
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sentido ascendente y descendente, segun el tamafio o forma de un elemento,
y se ordena siguiendo una jerarquia (Valecillos, 2019).
6.2.2.5.3. Conservacion
La conservacion se refiere a la nocidn que tiene el nifio de comprender

progresivamente el concepto de cantidad, nimero, longitud, etc., visto como
un todo permanente, de manera independiente ante posibles cambios de
forma o disposicién de las partes (Mercader et al. 2017). Asimismo,
Escalante y Molina (2000) afirman que la capacidad de conservar tiene que
ver con la habilidad para distinguir que ciertas propiedades como numero,
longitud, sustancia; permanecen iguales aun cuando sobre ellas se realicen
cambios en su forma, color o posicion.
6.2.2.5.4. Expresion de juicio logico

La expresion de juicio l6gico se refiere a la capacidad basada en la
fluidez y la flexibilidad para manejar y entender los nimeros y las
operaciones aritméticas, de forma que representen estrategias efectivas en
situaciones que requieran la utilizacion de conceptos matematicos (Aragon
y Navarro 2016).

Segun, Pachon, Parada, y Chaparro (2016) la expresion de juicio
I6gico es lo que hace posible encontrar las diversas construcciones que
conforman un evento para encontrar coherencia en el mismo caso, por lo
gue le nombra pensamiento deductivo.
6.2.2.5.5. Funcién simbdlica

Segun Riquelme (2003) la funcion simbolica expresa las diferencias

entre el significante y el significado. Es una aproximacién a todo simbolo.
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Para Gonzalez y Solovieva (2015), se define como la transformacion
de acciones sencillas en complejas, y es producto de la relacién entre el nifio
y el adulto que nace de la interaccion de ambos, haciendo uso de objetos en
reemplazo de otros en toda actividad ludica simbdlica, en la cual se realizan
gestos caracteristicos.

Asi mismo Gonzélez (2015), sefiala que la funcion simbolica es la
forma como el infante utiliza una serie de “medios materializados”, en cada
accion que realiza el nifio usa el lenguaje o forma verbal externa para
expresarse, utiliza la palabra como un signo. Todo esto hace referencia de

la linguistica durante el juego.

6.2.2.6. Fundamentacion Teorica de las Habilidades Matemaéticas

6.2.2.6.1. Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget.

A través de su teoria, Piaget (1976), afirma que es el nifio quien de
manera activa construye su propio conocimiento a través de experiencias
pasadas, interpretando nuevos hechos y objetos del ambiente que lo rodea.
Antes, se creia que los nifios se modelaban de acuerdo al ambiente, siendo
meramente pasivos en su aprendizaje; pero, con la teoria del desarrollo
cognitivo, Piaget sostiene que los nifios son actores activos en la busqueda
y construccion del conocimiento, con sus propias formas y modos de
experimentar el ambiente que los rodea. (Piaget, 1976, citado en Linares,
2008).

Piaget instituye algunos principios de desarrollo, que se dan acorde a la

maduracion de los nifios, debido a que estos mejoran sus sistemas y
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habilidades para aprender y desarrollar el conocimiento. (Piaget, 1976,
citado en Linares, 2008).

Organizacién y adaptacion: este principio tiene que ver con la maduracion
del nifio y la predisposicion genética, es decir que cada vez que el nifio
termina una etapa de maduracion y pasa a otra, va reuniendo los patrones
fisicos simples a esquemas complejos y estructurados. Por otro lado, la
capacidad para adaptarse al medio ambiente, se refiere a la adaptacion.
Asimilacion y acomodacion: Por medio de la asimilacion el nifio le da forma
a los nuevos conocimientos para estos entren en sus esquemas ya
establecidos. La acomodacion sucede cuando el nifio cambia los esquemas
para ingresar nueva informacion. (p.72)

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: sensorio motriz,
pre operacional, operaciones concretas y operaciones formales, las cuales se
suceden conforme el nifio va madurando Estas etapas se relacionan
directamente a la edad del nifio, pero el tiempo puede variar dependiendo de
factores individuales y culturales, Piaget (1976):

a. Sensoriomotriz: Se desarrolla desde el nacimiento hasta los dos afios
aproximadamente. En esta etapa los aprendizajes son productos de las
conductas propositivas, la imitacion, el pensamiento l6gico orientado a
metas y el juego que sirve para fortalecer el desarrollo del nifio. La reaccién
circular es el mecanismo de aprendizaje que se evidencia en esta etapa, el
cual se define como las reacciones que tiene el nifio cuando manipula
objetos, el interés que tiene en explorar el medio ambiente y el adquirir

nuevas experiencias.
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b. Preoperacional: Comprende de los dos hasta los siete afios. En esta etapa
el nifio usa palabras, soluciona problemas mediante la intuicion, su
pensamiento es rigido, egocéntrico y centralizado. Se evidencia destreza
para el uso de gestos, imagenes, numeros, que son utilizados como
mecanismos de reflexion sobre el ambiente.
c. Operaciones concretas: esta etapa se inicia entre los siete y once afos y
se caracteriza por el empleo de operaciones logicas, seriacion, clasificacion
para llegar al aprendizaje. Tiene un pensamiento mas flexible y menos
rigido, su pensamiento se relaciona con objetos del mundo que lo rodea,
aplica la légica para solucionar problemas de la vida diaria de forma
ordenada. El nifio es capaz de reconocer similitudes en los diversos objetos
a través del andlisis mental, sentido l6gico y organizacion.
d. Operaciones formales: Aparece entre los once y doce afios
aproximadamente, en esta etapa se evidencia un pensamiento abstracto, el
nifio aprende a través del razonamiento tanto cientifico como proporcional,
ademas de usar la légica proposicional. El nifio puede dar solucion a
problemas ldgicos porque ya cuenta con las herramientas cognitivas
necesarias, puede comprender la relacion entre conceptos y operaciones
matematicas ademas de ordenar y clasificar los conocimientos. El nifio logra
crear situaciones con las cuales no ha tenido contacto nunca, producto del
cambio del pensamiento real a

La teoria de Piaget, también considera lo siguiente: (Piaget y Inhelder,
1975), el aprendizaje de las matematicas tiene como cimiento el desarrollo

de las estructuras mentales; la relacion de los aprendizajes previos y los
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nuevos dan como resultado los conocimientos; la persona que puede realizar
relaciones es aquella que ha aprendido matematicas, teniendo en cuenta, los
siguientes principios, que se requieren para aprender matematicas:
“Estimulacion del desarrollo de relaciones, integrar de manera oportuna los
conocimientos nuevos y los conocimientos antiguos, estimulacion de la
creatividad, puesto que favorece el aprovechamiento de la matematica”
(Frontera, 1992, p.45).

6.2.2.6.2. Modelo de las habilidades matematicas de Riquelme.

Este modelo esta dirigido a los infantes en edad preescolar y esta
sustentando en el modelo de “la teoria de Cognitiva de Piaget” que busca
medir en qué nivel se encuentra el nifio con relacion a sus habilidades
matematicas. En este sentido Riquelme (2003), sefiala que el nifio que tienes
algunas habilidades minimas para las matematicas, son necesarias para el
logro de aprendizajes significativos en los nifios que se encuentran en el
nivel inicial. Esta conceptualizacién fue propuesta teniendo como referencia
los diversos estudios en la etapa preoperacional desarrollada por Piaget
(1975)

Riquelme (2003), elabor6 un instrumento para medir cuales son las
habilidades que tiene el nifio en las matematicas en la etapa de nivel inicial,
para ello enuncié cinco dimensiones tales como la expresion de juicio
I6gico, clasificacion de los numeros, las seriaciones, la funcion simbdlica y
la conservacién. Al evaluar estas dimensiones se puede deducir que nivel

tiene el nifio en relacion a las matematicas y es una herramienta esencial
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para los docentes de nivel inicial. Al usar este modelo para evaluar, se logra
dirigir diversas actividades que son necesarias para aprender matematica.

Finalmente, Riquelme recalca que cualquier dificultad en el &rea de las
matematicas pueden ser evitadas si cada docente pone énfasis en afianzar

estas destrezas y habilidades en cada nifio.
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I11. Hipdtesis

3.3.1. Hipotesis de la investigacion (Hi)
Hi: Existe relacion directa entre el juego ludico y las habilidades matematicas
de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio —

Chimbote, 2021.

3.3.2. Hipotesis nula (Ho)
Ho: Existe relacion inversa entre el juego ludico y las habilidades matematicas
de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio —

Chimbote, 2021.
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IV. Metodologia

4.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion se desarrolld de tipo cuantitativa, como
afirma Hern&ndez, Fernandez y Baptista (2006) se recogi6 y analiz6 los datos
de las variables de investigacion basandose en propiedades de la estadistica y
matematica.

Por esta razon, el estudio fue de tipo cuantitativa puesto que utiliz6 la medicién
numeérica, y en el proceso de analisis la estadistica descriptiva e inferencial, lo

que nos permitié comprobar la hipdtesis del estudio.

4.2. Nivel de la investigacion:

La presente investigacion fue correlacional ya que se baso la relacién
entre dos variables de estudio, registro y analisis de los datos, respecto a las
variables, fue buscando una interpretacion correcta de estos. (Tamayo, 2004).
Por ello, el estudio explica la relacion que existe entre juego ladico y las

habilidades matematicas.

4.3. Disefio de la investigacion:

La presente investigacion emple6 un disefio No experimental —
Correlacional.

No experimental porque se basd principalmente en la observacion de los
fendmenos tal cual se present6 para luego analizarlos, es decir que las variables
juego lddico y habilidades matematicas no fueron manipulados por el

investigador. (Hernandez, Fernandez y Baptista ,2006)
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Correlacional porque se relaciond las dos variables, juegos ludicos y
habilidades mateméticas. Como afirma Supo (2014) la investigacion
correlacional se interesd por descubrir la relacion o grado de asociacion que

existio entre las dos variables de estudio.

Esquema: / O
M r

0O:

Donde:

M = Muestra: nifios de 5 afios

O: = Variable 1: Juegos Ludico

O: = Variable 2: Habilidades matematicas

r = Relacién de las variables de estudio.
4.4. Poblacién y muestra

La poblacién estuvo conformada por 23 nifios entre hombres y mujeres de 5
afios de edad, que represento a todos aquellos estudiantes matriculados en el
afio 2021.

La Institucion Educativa N° 304 El Trapecio tuvo 10 afios de creacion, esta

ubicada en 2da etapa del Trapecio, cuenta con 85 nifios.
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Tabla N° 1
Poblacion de la investigacion

N° de nifios
Institucion Seccion Hombres Mujeres
Educativa
N° 304 5 13 10
TOTAL 23

Fuente: Némina de matricula

Muestra:

Fue una poblacion muestra, porque se trabajo con toda la poblacion de
estudiantes, nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 304 El Trapecio,
Chimbote.

Para determinar la muestra se establecié como:
Criterios de inclusion

e Nifios de 5 afios de ambos sexos.

e Nifios que participaron regularmente a clases virtuales.
Criterios de exclusion

¢ Nifios que no asistieron regularmente a clases virtuales.

4.5. Definicion y Operacionalizacion de la variable y los indicadores

4.5.1. Definicidn operacional

Variable independiente: Juegos ludicos

Variable independiente: Habilidades matematicas
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4.5.2. Operacionalizacion de las variables

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLES CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES

Juegos
ludicos

Habilidades
matematicas

DE LA VARIABLE

Los juegos ludicos son
considerados como
estrategias Utiles, de las
que se vale el educador y
consigue que los nifios
aprendan jugando. Permite

adquirir 'y  desarrollar
capacidades intelectuales,
motoras y  afectivas.

(Deinny, 2015)

Es la habilidad de resolver
situaciones problematicas
en una situacion real
(MINEDU 2019)

Juegos
sensoriales

Juegos motores

Series

Clasificacion

Conservacion

Expresion de
juicio l6gico

Funcion
simbdlica
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INDICADORES

Juegos visuales
Juegos auditivos
Juegos tactiles

Juegos de
movimiento
vestibular

Juegos motrices
finos

Juegos de
coordinacién
corporal
Identifica el
orden
Identifica el
criterio de
referencia
Produce
categorias.
Agrupa
elementos
Reconoce
cantidad.
Reconoce
volumen.
Reconoce
longitud.
Comprende
negaciones.
Comprende
conjunciones.
Comprende
disyuntivas. Usa
cuantificadores
Reconoce antes
y después.
Reconocer
numerales

UNIDAD
DE
MEDIDA

Ficha de
observacion

Ficha de
observacion



4.6. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

4.6.1. Técnica

Para el presente estudio la técnica fue la observacion.

La técnica fue de gran utilidad para recabar evidencias que permitieron
al investigador evaluar hallazgos y responder a las interrogantes
planteadas (Hurtado, 2000).

La observacién es una técnica en la que los investigadores
observaron el comportamiento continuo de los participantes en una
situacion natural (Macazaga y Recalde, 2005).

4.6.2. Instrumento

El instrumento fue utilizado como registro de informacion, los
cuales deben de ser validos, objetivos y confiables (Hernandez et al.,
2014).

En el presente estudio se utilizara la ficha de observacién como
instrumento para ambas variables.

Para la variable juegos ludicos la ficha de observacién estuvo
conformada por 12 item:

Dimensiones:

Juegos sensoriales: 6 items

Juegos motores: 6 items

Los niveles de rango utilizados seran:

Bajo [12 - 19] Medio [20 - 27] Alto [28 - 36]
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Para la variable habilidades matematicas la Ficha de Observacion
cuyo autor es Riquelme (2003), adaptado por Laos (2017), consta de 32
items, que evalGan 5 dimensiones:

De ello, la dimension series consta de 6 preguntas, la dimension
clasificacion consta de 8 preguntas, la dimension conservacion consta
de 7 preguntas, la dimension expresion de juicio l6gico 5 preguntas y
finalmente la dimensidn funcién simbdlica consta de 6 preguntas. Las
cuales son valoradas mediante una escala politdmica: No lo hace o tiene
muchas dificultades para ello (1), lo hace con alguna dificultad (2) y lo
hace bien (3)

Validez

Los instrumentos han sido validados por juicio de expertos y utilizados
en diversas investigaciones relacionados con el tema.

Confiabilidad

La confiabilidad de un instrumento se refiere a que tan fiable sera al
realizarlo varias veces y obtener los mismos resultados (Hernandez et
al., 2014).

Para el instrumento juegos ludicos se aplico el coeficiente alfa de
Cronbach, y para ello se aplicé una prueba a 20 nifios que no
pertenecieron a la muestra, el cual obtuvo como resultado 0,973, el cual
indica que esta en un nivel de confiabilidad alta.

Para el instrumento habilidades matematicas Se empled la prueba de
Alfa de Cronbach, cuyo resultado fue 0,871, el cual indica muy alta

confiabilidad.
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4.7. Plan de anélisis

Para el analisis estadistico de los datos se empleara el programa informatico

SPSS version 22 para Windows.

Para el andlisis de resultados, se aplicara el método del andlisis descriptivo,

usando tablas estadisticas que mostraran los resultados finales de las variables

y de cada dimensién, del mismo modo, se mostraran tablas de contingencia que

presentan la relacion de las dos variables y su grafico de barras

tridimensionales. Para la comprobacion de la relacion entre ambas variables se

usara el chi cuadrado.

4.8. Matriz de consistencia

TITULO

El juego
ludico y las
habilidades
matematicas
de los nifios de
5 afios de la
institucion
educativa
inicial n° 304
el trapecio —
Chimbote,
2021.

MATRIZ DE CONSISTENCIA

ENUNCIADO DEL
PROBLEMA

Problema general

¢Qué relacién existe entre
el juego ludico y las
habilidades matematicas
de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa
Inicial N° 304 EIl Trapecio
— Chimbote, 2021?

Problemas especificos

¢Qué relacién existe entre

el juego ludico, y las
habilidades matematicas
en su dimension

clasificacion, de los nifios
de 5 afios de la Instituciéon
Educativa Inicial N° 304
El Trapecio — Chimbote,
2021?

OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la relacion que
existe entre el juego ludico
y las habilidades
matematicas de los nifios
de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304
El Trapecio — Chimbote,
2021

Objetivos especificos

e Identificar la relacion
que existe entre el juego
ludico, y las habilidades
matematicas en  su
dimension clasificacion,
de los nifios de 5 afios de
la Institucién Educativa
Inicial N° 304 El
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Tipo: cuantitativa
Nivel: Descriptiva

Disefio:
No experimntal -
Correlacional

Poblacion: La
poblacion esta
conformada por 13
nifios entre hombres y
mujeres de 5 afios de
edad, que representan a
todos aquellos
estudiantes
matriculados en el afio
2021.

Muestra: Sera una
poblacion muestra,
porque se trabajara con
toda la poblacion de
estudiantes, nifios de 5
afios de la Institucion
Educativa N° 304 El

Trapecio, Chimbote.



¢ Qué relacién existe entre
el juego lddico y las
habilidades matematicas,
en su dimensién series, de
los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa
Inicial N° 304 El Trapecio
— Chimbote, 2021?

¢ Qué relacién existe entre
el juego lddico y las
habilidades matematicas,
en su dimension
conservacion, de los nifios
de 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 304
El Trapecio — Chimbote,
2021?

¢ Qué relacién existe entre
el juego ludico y las
habilidades matemaéticas,
en su dimension expresion
de juicio légico, de los
nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa
Inicial N° 304 El Trapecio
— Chimbote, 2021?

¢Qué relacién existe entre
el juego ludico y las
habilidades matematicas,
en su dimensién funcién
simbodlica, de los nifios de
5 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 304
El Trapecio — Chimbote,
2021?

Trapecio — Chimbote,
2021.

e |dentificar la relacion
que existe entre el juego
ludico y las habilidades
matematicas, en su
dimensién series, de los
nifios de 5 afios de la
Institucion  Educativa
Inicial N° 304 El
Trapecio — Chimbote,
2021.

e |dentificar la relacion
que existe entre el juego
ludico y las habilidades
matematicas, en su
dimension
conservacion, de los
nifios de 5 afos de la
Institucién  Educativa
Inicial N° 304 El
Trapecio — Chimbote,
2021.

o Identificar la relacién
que existe entre el juego
ludico vy las habilidades
matematicas, en su
dimensién expresion de
juicio légico, de los
nifios de 5 afios de la
Institucion  Educativa
Inicial N° 304 EI
Trapecio — Chimbote,
2021.

e |dentificar la relacion
que existe entre el juego
ludico y las habilidades
matematicas, en su
dimension funcion
simbélica, de los nifios

de 5 afios de la
Instituciébn  Educativa
Inicial N° 304 El

Trapecio — Chimbote,
2021.
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Técnica:
La observacion

Instrumento:
Ficha de observacion

Plan de analisis:

Para el analisis
estadistico de los datos
se empleara el
programa informatico
SPSS versién 22 para
Windows.

Para el analisis de
resultados, se aplicara
el método del andlisis

descriptivo, usando
tablas estadisticas que
mostraran los

resultados finales de
las variables y de cada
dimension, del mismo
modo, se mostraran

tablas de contingencia
que  presentan la
relacion de las dos
variables y su grafico
de barras
tridimensionales. Para
la comprobacion de la
relacién entre ambas
variables se usara el chi
cuadrado.



4.9. Principios éticos

Se considerd los siguientes principios éticos (Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote 2019).

Proteccion de las personas, se tomo en cuenta este principio, bajo el cual se
asegurdé la proteccion de la identidad de los nifios, por ello los instrumentos
no consignaron los nombres, asignandoles por tanto un codigo para el
procesamiento de la informacion.

Confidencialidad, referente a ello la investigadora dio cuenta de la
confidencialidad de los datos, respetando privacidad respecto a la
informacidn que suministro la aplicacion del instrumento.

Beneficencia, se considerd este principio pues la informacion resultante del
procesamiento de la informacion fue un referente para el planteamiento de
programas de acompafiamiento pedagdgico y tutorial.

En meérito a los principios de investigacion se aplicd el consentimiento
informado, que nos fue otorgado por los apoderados para su participacion de

su menor hijo(a), en conocimiento de los fines del estudio y en libre voluntad.
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V. Resultados

5.1. Presentacion de resultados

5.1.1. Identificar la relacion que existe entre el juego ludico, y las habilidades
matematicas en su dimension clasificacién, de los niflos de 5 afos de la

Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

TABLA 2 Relacion entre el juego ladico y las habilidades matematicas en su

dimensidn clasificacién en estudiantes de 5 afos, 2021.

Habilidades matematicas;

Juego ladico clasificacion
Categorias X Categorias Y
Alto 7 Alto 1
Medio 16 Medio 22
Bajo 0 Bajo 0
Total 23 Total 23

Fuente: ficha de observacion aplicado en 2021.

En la tabla 2, se observa la distribucién en frecuencias: en el juego ludico 16 se

muestran en medio, 7 en alto, y ninguno en bajo; en las habilidades matematicas

en su dimension clasificacion 22 se ubican en medio, 1 en alto, y ninguno en bajo.
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Gréfico de dispersion
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FIGURA 1: Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en su

dimensidn clasificacién en estudiantes de 5 afos, 2021.

En la figura 1, se aprecia el grafico de dispersion que representa la prueba
estadistica con el estadistico PEARSON alcanzando un coeficiente r = 0.916, que
expresa una correlacion positiva mu alta. por ello, se determina que existe entre el
juego ludico, y las habilidades matematicas en su dimension clasificacion, de los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote,

2021.

5.1.2. Identificar la relacion que existe entre el juego ladico y las habilidades

matematicas, en su dimension series, de los nifos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.
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TABLA 3 Relacion entre el juego ludico y las habilidades matemaéticas en su

dimensidn series en estudiantes de cinco afios, 2021.

Juego ludico Habilidad matematica; series
Categorias X Categorias Y
Alto Alto
Medio 16 Medio 20
Bajo 0 Bajo 3
Total 23 Total 23

Fuente: ficha de observacion aplicado en 2021.

En latabla 3, se manifiesta la distribucion en frecuencias: en el juego ludico 16 se

ubican en nivel medio, 7 en alto, y ninguno en bajo; en habilidades matematicas

en su dimension series 20 en medio, 3 en bajo, y ninguno en alto.
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10 12 14 16 18

FIGURA 2. Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en su

dimensién series en estudiantes de cinco afios, 2021.
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En la figura 2, se observa el gréafico de dispersion que representa la prueba
estadistica con Pearson hallando un coeficiente r =0.830, que expresa una
correlacion positiva muy alto. Por ello, se determina que, si existe relacion entre
el juego ludico y las habilidades matematicas, en su dimension series, de los nifios

de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

5.1.3. Identificar la relacién que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension conservacion, de los niflos de 5 afos de la

Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

TABLA 4, Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas, en su

dimensién conservacion, de los nifios de 5 afios, 2021.

Juego ladico Habilidad matemaética; conservacion
Categorias X Categorias Y
Alto 7 Alto 0
Medio 16 Medio 23
Bajo 0 Bajo 0
Total 23 Total 23

Fuente: ficha de observacién aplicada en 2021.

En la tabla 4, se aprecia la distribucion en frecuencias: en el juego ludico 16 se

ubican en medio, 7 en alto, y ninguno en el nivel bajo; en las habilidades

matematicas en su dimension conservacion 23 en medio, siendo el total.
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FIGURA 3, Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas, en su
dimension conservacion, de los nifios de 5 afios, 2021.

En la figura 3, se observa el grafico de dispersion que representa la prueba
estadistica con Pearson que resultd con un coeficiente r = 0.899, que expresa una
correlacion positiva muy alta. Por ello, se determina que, si existe relacion entre
el juego ladico y las habilidades matematicas, en su dimension conservacion, de
los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio —

Chimbote, 2021.

5.1.4. Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades

matematicas, en su dimension expresion de juicio ldgico, de los nifios de 5

anos de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.
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TABLA 5 Relacion entre el juego ladico y las habilidades matematicas en su

dimension juicio légico en estudiantes

de cinco afos, 2021.

Juego ludico Habilidad matematica; juicio légico
Categorias X Categorias Y
Alto 7 Alto 23
Medio 16 Medio 0
Bajo 0 Bajo 0
Total 23 Total 23
Fuente: ficha de observacion aplicado, 2021.

En la tabla 5, se observa la distribucion en frecuencias: en el juego ludico 16

estudiantes se ubican en nivel medio, 7 en alto, y ninguno en bajo; en las

habilidades matematicas en su dimension juicio légico 23 en nivel alto, y ninguno

en otros.
Grafico de dispersion
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FIGURA 4: Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en su

dimensidn juicio légico en estudiantes de cinco afios, 2021.
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En lafigura 4, se observa la prueba estadistica con Pearson hallando un coeficiente
r =-0.017, que expresa una correlacion negativa muy bajo. Por ello, se determina
que no existe relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas, en su
dimension expresion de juicio 16gico, de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

4.1.5. Identificar la relacion que existe entre el juego ladico y las habilidades
matematicas, en su dimension funcion simbélica, de los nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial N° 304 EIl Trapecio — Chimbote, 2021.

TABLA 6, Relacién entre el juego ladico y las habilidades matemaéticos en su

dimensién funcién simbélico en estudiantes de cinco afios, 2021.

Habilidad matematica; funcion

Juego ludico simbolica
Categorias X Categorias Y
Alto 7 Alto 14
Medio 16 Medio 9
Bajo 0 Bajo 0
Total 23 Total 23

Fuente: Ficha de aplicacion aplicado en 2021.

En la tabla 6, se observa la distribucion en frecuencias; en el juego ludico 16
estudiantes se ubican en nivel medio, 7 en alto, y ninguno en bajo; en las
habilidades matemaéticas en su dimension funcion simbdlico 14 en alto, 9 en

medio, y ninguno en el nivel bajo.
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FIGURA 5, Relacién entre el juego ludico y las habilidades matemaéticos en su

dimensién funcién simbélico en estudiantes de cinco afios, 2021.

En la figura 5, se observa el grafico de dispersion con el estadistico Pearson que
resulto con un coeficiente r = 0.576, que expresa una correlacion positiva
moderado. Por ello, se determina que, si existe relacion entre el juego ludico y las
habilidades matematicas, en su dimensién funcion simbdlica, de los nifios de 5

afos de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

5.1.6. Objetivo general: Determinar la relacion que existe entre el juego

Iddico y las habilidades matematicas de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.
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TABLA 7 Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en

estudiantes de cinco afos, 2021.

Juego ludico Habilidades matematicas
Categorias X Categorias Y
Alto 7 Alto 0
Medio 16 Medio 23
Bajo 0 Bajo 0
Total 23 Total 23

Fuente: ficha de observacion aplicado en 2021.

En la tabla 7, se observa la distribucion en frecuencias: en el juego ludico 16
estudiantes se ubican en medio, 7 en alto, y ninguno en nivel bajo; en las

habilidades matematicas 23 se ubican en nivel medio, y ningunos en otros.
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FIGURA 6: Relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en

estudiantes de cinco afos, 2021.
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5.2.

En la figura 6, se aprecia el grafico de dispersion que representa la prueba
estadistica con Pearson que resultd con un coeficiente r =0.899, que expresa una
correlacion positiva muy alta. por ello, se concluye que si existe relacion entre el
juego ludico y las habilidades matematicas de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

Analisis de los resultados.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico, y las habilidades
matematicas en su dimension clasificacion, de los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa Inicial N° 304 EIl Trapecio — Chimbote, 2021.

En la evaluacion, del juego ladico y las habilidades matematicas en su
dimension clasificacion en frecuencias; en la primera 16 se ubican en nivel medio,
y la segundo 22 en el mismo nivel, de ahi, la prueba estadistica Pearson resulto
con un coeficiente r = 0.84, que expresa una correlacion positiva muy alta, por
ello, se asumio que si existe relacion entre estos elementos analizados. Esto
mismo, Aucca (2018) demuestra cuando llega a concluir que las actividades
ludicas tiene una incidencia alta en el desarrollo de las capacidades de las
matematicas. Lo que representa estos datos, es que, a mayor desarrollo de
actividades o juegos ludicos se tendrd mejores posibilidades de desarrollar las
capacidades matematicas. Los momentos ladicos en el aprendizaje son propicios
para comprender las matematicas, es decir, en una realidad concreta y divertida el
nifio asimila mejora los conceptos y representacion de clasificacion.

Puesto que, los juegos ludicos se constituyen en una actividad netamente
voluntaria enmarcado en un determino tiempo y delimitado espacio, y de forma

libre tanto los nifios y nifias que participan establecen reglas, que si bien son libres
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también son con intencion de crearlas. Mediante ello, descubren, potencian
habilidades, y desarrollan imaginacion y creatividad, sobre todo comprende las
dimensiones del mundo que lo rodea (Minedu, 2018). De modo que, incide en las
habilidades matemaéticas en su componente clasificacion: es la coordinacion entre
la comprension de semejanzas o diferencias entre objetos y extension; de otra
manera, la clasificacion se puede realizar considerando el tamafio, color, forma,
textura, aparear figuras con méas de una caracteristica, estableciendo una relacion
entre la comprension de semejanzas o diferencias entre objetos (Lugo, Vilchez, y
Romero, 2019). Saber jugar es saber aprender, esto sobre todo en las primeras de
la educacion bésica. Los nifios y nifias mediante el juego comprenden los
elementos del mundo y sus funciones, cuando se trata de habilidades matemaéticas,
una realidad con actividades ludicos, brinda mayor oportunidad de comprender la
semejanzas y diferencias de objetos o elementos de la naturaleza en sus

caracteristicas.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension series, de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

En referencia, a la medicion juego ludico y habilidades matematicas en su
dimension series se encontrd: por un lado, en distribucion de frecuencia a 16
estudiantes en nivel medio en juegos ludicos, y, en habilidades de seriacion 20 en
mismo nivel; por otro lado, la prueba estadistica con el estadistico Pearson resulto
con un coeficiente r = 0.830, que expresa una correlacion positiva muy alta, por

lo que se asumio que si existe relacion entre los elementos analizados. Que
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corrobora Yauri (2018) en estudio cuando llega a concluir indica que si existe una
influencia positiva del manejo de los juegos ludicos en el desarrollo de las
habilidades matematicas. Ahora que significa estos resultados encontrados:
cuanto mayor sea el manejo o ejercicio de juegos ludicos, el estudiante tendra
mayor oportunidad de adquirir capacidades y comprender las nociones de la
seriacion matematica. En otras palabras, el saber jugar con los materiales u
objetos, tendrd méaximo posibilidad de ordenar, secuenciar considerando sus
caracteristicas.

Los juegos ludicos, concebida como elementos que se utilizan a manera de
estrategias para cualquier nivel de ensefianza educativa, siendo fuente para el
docente al momento de transmitir conocimientos (Jorge, 2020), no solo logra esto,
sino permite descubrir nuevas realidades que son andamios de comprension y
aprendizaje, y mucho mas, en esta etapa escolar. De manera que, tiene incidencia
en el desarrollo de la seriacion matematico; que es una habilidad perceptual visual
que tienen por finalidad ver los aspectos de tamafio, grosor, color (Soto, 2018),
que puede ser secuenciado, ya sea de manera creciente 0 decreciente, 0
considerando otras caracteristicas del objeto o material. En la caracterizacion,
conceptual se encuentra Idgica de los elementos analizados, es decir, el juego
ludico en sus actividades por naturaleza moviliza escenarios épticos que facilita

la comprension y el desprendimiento de habilidades de seriacion.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades

matematicas, en su dimensiéon conservacion, de los nifios de 5 afos de la

Institucién Educativa Inicial N° 304 EIl Trapecio — Chimbote, 2021.
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Al evaluar, el juego ludico y las habilidades matemaéticas en su dimension
conservacion en nifios y nifias de cinco afios, se encontrd: por un lado, mediante
la prueba estadistico con Pearson un coeficiente r = 0.89, que expresa una
correlacion positiva muy alta, por otro lado, la distribucion en frecuencias, donde
se identifica 16 participante en nivel medio en juego ludico, y, en la conservacion
matematica 23 estudiantes en el mismo nivel. Lo cual, representa una proporcion
directa, es decir, a mayor desarrollo de juegos ludicos en las actividades del nifio,
este tendra mayor posibilidad de reconocer el nimero, longitud, sustancia, etc.
Estos valores, se corrobora con la investigacion de Ayala (2018) cuando llega a
concluir que los elementos en cuestion tienen una relacion positiva con una
intensidad perfecta. Ambos hallazgos, demuestra la incidencia es casi perfecta en
el desarrollo del juego ludico y la conservacion.

Puesto que, que los juegos ludicos se hacen “estrategias utiles, de las que
se vale el educador y consigue que los nifios aprendan jugando, es decir, que los
juegos al ser algo divertido lo cogen con ganas y aprenden divirtiéndose. Permite
adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras y afectivas” (Denny,
2015). De modo que, alcanza su influencia en el desarrollo de la conservacién:
esta referida a la nocidn de la matematica que se va desarrollando progresivamente
y que favorece al razonamiento respecto a la cantidad como un todo permanente,
de manera independiente ante posibles cambios de forma o disposicion de las
partes (Mercader et al. 2017), de otra manera, Escalante y Molina (2000) dice que
es la capacidad de conservar revela la habilidad para reconocer que ciertas
propiedades como numero, longitud, sustancia; permanecen invariables aun

cuando sobre ellas se realicen cambios en su forma, color o posicion. El juego, es
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potente cuando es direccionado a un objetivo educativo, por si mismo, no lo haria

suficientemente.

Identificar la relacion que existe entre el juego Iudico y las habilidades
matematicas, en su dimension expresion de juicio logico, de los nifios de 5

afios de la Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

En cuanto a la medicion del juego ludico y las habilidades matematicas en
su dimension juicio légico se encontrd; por un lado, en la distribucion en
frecuencias a 16 estudiantes en el nivel medio (juego ltdico), y, en el juicio l6gico
23 participantes en el nivel alto, que es el total. Por otro lado, mediante la prueba
estadisticas Pearson r = - 0. 017, que expresa una correlacion negativa muy bajo.
Estos valores demuestran que las actividades que desarrolla el juego ludico, no
inciden en el desarrollo de habilidades de juicio ladico. Sin embargo, diversas
investigaciones de muestran lo contrario, con excepcién Barbosa, Cifuentes y
Martinez (2017) en su investigacion determina que los juegos con métodos
tradicionales no favorecen el proceso de enseflanza-aprendizaje. Entonces, el tipo
de juego y la direccion y el condicionamiento tiene que ver con el desarrollo de
capacidades especificos. Es decir, el simple hecho de emplear los juegos ludicos,
no quiere decir, que los resultados sean motivantes, sino dependera de su
objetividad direccionada.

El luego ludico, es propio de las actividades de los nifios y nifias de esta
etapa, pero esta, cuando es direccionada o instrumentaliza facilitas experiencias

motivadoras y es capaz de generar en el nifio un cambio de comportamiento
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conllevando asi a un aprendizaje enriquecedor (Pastells, 2014), y mucho més en
el aprendizaje de las matematicas, que demanda de comprension y representacion
de objetos considerando sus caracteristicas. Sin embargo, en este estudio se
encontrd que no tiene relacion en el juicio légico: que es la capacidad basada en
la fluidez y la flexibilidad para manipular y comprender los numeros y las
operaciones aritméticas, de manera que constituyan estrategias eficaces en
situaciones que requieran el uso de conceptos matematicos (Aragon y Navarro
2016). Es debido a que, el juego lidico no estd centrado o direccionada a
desarrollar el juicio I6gico, como se ha dicho, esta para ser efecto requiere de la

objetividad.

Identificar la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades
matematicas, en su dimension funcion simbdlica, de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021.

Ahora, en la medicion del juego ludico y las habilidades matematicas en
su dimension funcion simbdlica se encontrd, mediante la prueba estadistica
Pearson resultd un coeficiente r = 0.576, que expresa una correlacion positiva
moderado. En frecuencias, el juego ludico presenta a 16 estudiantes en nivel
medio, Yy, la funcion simbolica 14 en el nivel alto. Estos resultados guardan
relacion con la investigacion de Rojas (2019) cuando afirma al concluir; que los
juegos ludicos se relacionan significativamente con las capacidades y
competencias matematicas en nifios de cinco afios. Ambos resultados, lo que

indica es, a mayor desarrollo de las actividades de los juegos ludicos en
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condiciones objetivas, alcanzara afianzar las habilidades matemaéticas en su
funcion simbolica.

Ya que, el juego ludico no es un juego cualquiera, éste juego retne ciertos
requisitos que conducen al nifio hacia un aprendizaje, no se improvisa por cuando
en el aula se convierte en una estrategia de didactica porque se ubica en el contexto
y desarrolla habilidades que orientan aprendizaje, utiliza recursos y tiene
secuencias en el desarrollo de la actividad (Del pardo, 2012). De manera que,
desarrolla una incidencia en la adquisicién y desarrollo de habilidades matematica
em su funcion simbdlica; que se refiere a la posibilidad del nifio de utilizar
diversos medios materializados como acciones con sustitutos de objetos,
perceptivos y verbales, uso de la palabra como signo, la accion se presenta como
forma verbal externa, se refiere al aspecto linglistico de la accién en el juego
(Gonzales, 2015). En sintesis, el juego comporta realidades o escenarios

adecuados, que facilita la representacion de las dimensiones matematicas.

Determinar la relacion que existe entre el juego ladico y las
habilidades matematicas de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021

Finalmente, en el anélisis de las variables el juego lidico y las habilidades
matematicas se encontrd: por un lado, la distribucion en frecuencias donde el
juego ludico ubica a 16 estudiantes en nivel medio, y, a las habilidades
matematicas a 23 estudiantes en el mismo nivel, por otro lado, mediante la prueba

estadistica se determind que si existe una relacion positiva muy alta en la variable.
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Lo cual es corroborable, con la investigacion de Arellano (2017) cuando llega a
concluir que ellos juegos ludicos llegan a cubrir las necesidades de adquisicion y
desarrollo de habilidades matematicas, al mismo tiempo, propicia el disfrute del
aprendizaje en todo su proceso. En la logica estadisticas, se estima que, a mayor
estimulacion o desarrollo de actividades de los juegos ludicos, se tendrd mayor
posibilidad de desarrollar las habilidades matemaéticas en nifios y nifias de cinco
afios.

Puesto que, que el juego ludico facilita el aprender de forma divertida, no es
obstaculo, por el contrario, el nifio busca mayor entretenimiento para alcanzar su
propdsito en un entorno amical y social, en ello de manera natural se involucra
para comprender las realidades donde interactla. Por esto, Deinny (2015)
considera como “estrategias Utiles, de las que se vale el educador y consigue que
los nifios aprendan jugando, es decir, que los juegos al ser algo divertido lo cogen
con ganas y aprenden divirtiéndose. Permite adquirir y desarrollar capacidades
intelectuales, motoras y afectivas”. De manera que concretas situaciones de
aprendizaje ptimos de las nociones y habilidades matematicas.

Por su parte, Jean Piaget (1982) sostiene que la aparicién del juego en el
segundo Estadio del Periodo sensomotor, recién en este periodo se puede observar
que el nifio copia algunas conductas simplemente por el goce que le produce,
como los juegos de manos en su campo visual, tomar y soltar objetos, sus sonidos
desagradables, etc. que, mediante ello, el infante representa las dimensiones

matematicas en las realidades que interactua.
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V1. Conclusiones

6.1. Conclusiones

Terminado con el proceso de la investigacion, el estudio llega a las siguientes
conclusiones:

Se identific6 que si existe relacion entre el juego ludico y las habilidades
matema@ticas en su dimension clasificacion en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 202, alcanzando una intensidad
de proporcién directa muy alta (r =0.84).

Se identificod que existe relacién entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en su dimension series en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304 EI Trapecio — Chimbote, 2021, con una intensidad de
proporcidn directa muy alta (r = 0.83).

Se identificod que existe relacion entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en su dimension conservacion en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 304 EI Trapecio — Chimbote, 2021, con una intensidad de
proporcion directa muy alta (r = 0.89).

Se identificé que no existe relacion entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en su dimension juicio logico en los nifios de 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021, con una intensidad de
proporcién indirecta muy bajo (r = -0.071).

Se identificod que existe relacion entre el juego ludico y las habilidades

matematicas en su funcion simbdlico en los nifios de 5 afios de la Institucion
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Educativa Inicial N° 304 EIl Trapecio — Chimbote, 2021, con una intensidad de
proporcion directa moderado (r = 0.576).

Finalmente, se determiné que existe relacion entre el juego ludico y las
habilidades matemaéticas en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial
N° 304 El Trapecio — Chimbote, 2021, con una intensidad de proporcién directa

muy alta (r = 0.899).
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6.2. Recomendaciones

Primero: se sugiere a los padres de familia conocer los juegos ludicos para
implementar en casa, aquellos que alcanza cierta objetividad para desarrollar
habilidades matemaéticas, ya sean en tres, cuatro o cinco afos, y estas deben
cumplir las caracteristicas de cada edad.

Segundo: se sugiere a los docentes de educacion inicial disefiar e implementar
programas con intervencion educativa basado en juegos ludicos, considerando las
caracteristicas personales, sociales y culturales de los estudiantes para desarrollar
las habilidades matematicas.

Tercero: se sugiere en las instituciones educativas que se realice
acompafiamiento en la implementacion de estrategias, metodologias de
aprendizaje basado en los juegos ludicos, puesto que comporta una amplitud de
rigueza educativa, y mucho mas, en la educacion inicial.

Cuarto: se sugiere a futuros investigaciones plantear una investigacion aplicada
-accion, disefiando metodologias educativas basado en juegos ladicos para
desarrollar competencias matematicas, considerado las caracteristicas propias de

los estudiantes, ya que, se estimo estrecha relacion entre las variables.
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Anexo 1: instrumento de recoleccion de datos

FICHA DE OBSERVACION JUEGOS LUDICOS

Nombre: Edad:
DIMENSIONES / Ttems
VARIABLE 1: LUDICA
N° | DIMENSION 1: JUEGOS SENSORIALES LOGRO ESPERADO
Juegos visuales ESPERADO | EN EN

PROCESO | INICIO

01 | Encuentra la figura que es igual al modelo.

02 | Encuentra la figura escondida

Juegos auditivos

03 | Reconoce sonidos medio ambientales

04 (Canta una cancion

Juegos tactiles

05 | Diferencia texturas: suave-aspero/duro-blando

06 | Rueda en la hierba fresca

DIMENSION 2: JUEGOS MOTORES

Juegos de movimiento vestibular

07 | Sentarse en una pelota de gym y mantener el equilibrio

08 | Atravesar un puente de cubos descalzo

Juegos motrices finos

09 | Enhebra cuentas de colores de diferentes tamafios

10| Realiza el troquelado de figuras

Juegos de coordinacion corporal

11 | Camina llevando en la cabeza una bolsita de arena

12| Encesta pelotas
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FICHA DE OBSERVACION DE HABILIDADES MATEMATICAS

A continuacion, encontrara items sobre las habilidades matematicas de sus estudiantes.
Usted se encargard de evaluar las habilidades de esta variable para cada nifio,
empleando materiales en fisico como botones, vasos, dibujos, cubos, tarjetas, lapices,
frascos, vasos, cintas, entre otros. Evalle segun la escala: No lo hace o tiene muchas
dificultades para ello (1), Lo hace con alguna dificultad (2), Lo hace bien (3). Marque

con un aspa en el recuadro correspondiente, segun lo observado en cada estudiante.

Mo lo hace
) Lo hace
o tiene con
n.° items d'Tr“nuTthE:js alguna IE'O ha;e
ficultades | yice 1taq |  DiEN (3)
para ello

(1) (2)

Dimension 1: Clasificacion.

1 | Agrupa figuras geométricas segun tamafo.

2 | Selecciona botones segun tamafio.

3 | Agrupa cubos segun tamafio.

4 | Agrupa tarjetas seguin su color.

5 | Agrupa segun la forma.

6 | Aparea figuras iguales.

7 | Identifica suave, aspero en lija.

8 | Identifica suave, aspero en género.

Dimension 2: Series.

9 | Ordena figuras segln tamafio.

10 | Ordena lapices del mas corto al mas largo.

11 | Ordena frascos segln peso.

12 | Llena vasos de menor a mayor volumen.

13 | Ordena cintas segun longitud.
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14

Ordena siguiendo degradacién de color.

Dimensidén 3: Consarvacion.

15

Reconoce cantidad.

16

Forma grupos iguales.

17

Trasvasija liguides reconockendo volumen.

18

Selecclona cinta larga.

19

Reconoce longitud en [Apices.

20

Identifica volumen de masa.

21

Reconoce igual cantidad de masa.

22

Muestra casa con puerta y ventana.

Dimension 4: Expresién de juicio légico.

23

Muestra casa con puerta o ventana.

24

Muestra casa que no tiene puerta.

25

Selecciona [Amina donde hay mayor cantidad.

26

Selecciona el grupo que tene menos.

Dimensidn 5: Funcidn simbdlica.

27

Aparea nldmero con su grupo.

28

Nombra qué ndmero viene despuds (1-10).

29

Nombra qué ndmero esta antes (1-10).

Aparea ndmero con su grupo (5-9).

"

Dice ndmeros del 1 al 20.

32

Selecciona numero que indica mas (1-9).
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Anexo 2: Base de datos

Suma

28
23
28
23
27

24
27
27

27

28
30
28
30
28
27
27
27
27
27

24
27

27
26

JUEGOS LUDICOS

P12

P11

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
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Habilidades matematicas

Funcién simbélica

p28

p32

p31

p30

p29

p27

Expresion de juicio ldgico

p23

p26

p25

p24

Conservacion

p22

p21

p20

p19

p18

p17

p16

p15

Series

pll

pl4

p13

p12

p10

p9

Clasificacion

p8

p7

p6

p5

p4

p3

p2

pl

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23
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