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RESUMEN

El trabajo académico “el juego como técnica de ensefianza aprendizaje en el area de
matematica.”, relaciona a los juegos como técnica adecuada para la motivacion de la asignatura
y disminuir el nivel de fracaso de la misma. Se considera como estrategia implementar los juegos
como base a la ensefanza tradicional brindada por muchos docentes. Nos propone a la
matematica como pasatiempo filos6fico por la capacidad de incentivo en el raciocinio
matematico. Finalmente se puede decir que los juegos enriquecen la facilidad de pensar y
reflexionar de manera estimulada, mejorando el desarrollo de las diferentes competencias. El
método de esta monografia es de caracter descriptiva explotaria, para ello se ha tenido en cuenta
una revision sistematica de diferentes fuentes de informacion sobre el tema planteado asi como

el aportes de teoristas que ayudan a reforzar la nformacion planteada.

Palabras clave: Juegos, matematica y aprendizaje



ABSTRACT

The academic work '"the game as a teaching-learning technique i the area of
mathematics.", relates to the games as an adequate technique for the motivation of the subject
and to reduce the level of failure of the same. It is considered as a strategy to implement the
games as a basis for the traditional teaching provided by many teachers. He proposes
mathematics as a philosophical pastime due to its incentive capacity in mathematical reasoning.
Finally, it can be said that games enrich the ability to think and reflect in a stimulated way,
improving the development of different skills. The method of this monograph is of a descriptive,
exploitative nature, for which a systematic review of different sources of information on the
subject raised has been taken into account, as well as the contributions of theorists who help to

reinforce the mformation raised.

Keywords: Games, mathematics and learning



INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion titulado “El juego como técnica de ensefianza
aprendizaje en el area de matematica” busca obtener diferentes herramientas de aprendizaje que
le pueden servir a los docentes en desarrollo de sus actividades de ensefanza aprendizaje de
manera lidica.

La falta de motivacion por el estudio del area de matematicas por parte de los docentes
disminuye la probabilidad de que los estudiantes se familiaricen con los contenidos, y se logre
los propositos y capacidades.

El presente trabajo de nvestigacion se justifica ya que, como profesores, sabemos que
las necesidades por comprender de los estudiantes son diferentes, es por ello que se pretende
realizar los juego como actividad lidica y enriquecer la didactica y ensefianza en los estudiantes
y encontrarlos de esa manera mas motivados y con las energias para querer aprender las
diferentes materias.

El presente pretende explicar detalladamente a todos aquellos que deseamos profundizar
en el apasionante mundo de la ensefianza através del juego. Para esto en el Capitulo I, se hablara
acerca del planteamiento del problema de investigacion, formulaciéon de preguntas, objetivos y
la justificacion del trabajo. Entonces se debe prestar atencion a las diferentes caracteristicas de
estudio que presentan los estudiantes y de esa manera aplicar de forma correcta la gran variedad
de juegos Ludicos para mejorar la calidad educativa que tanta falta nos hace hoy en dia como
mas grande desafio. Por esta razon se pretende investigar la mfluencia de los juegos como

técnica de ensefianza aprendizaje en el drea de matematica.

Se ha determinado plantear los siguientes objetivos:

Objetivo General
e Demostrar la influencia del juego como técnica de ensefianza aprendizaje en el area de

matematica.



Objetivos especificos
e Diagnosticar el grado de asimilacién del proceso de aprendizaje delnifio en su edad escolar.
e Describir los principales juegos que conllevan a una mejor ensefianza aprendizaje.

e Resaltar la importancia del juego matematico como agente de enseflanza aprendizaje.

En el capitulo II, se ha considerado los antecedentes referentes a la problematica

En el capitulo III encontraremos el marco teérico. Donde se plasmaran los siguientes
contenidos como el concepto de juego, historia, concepcion pedagogica, juego y educacion,
Juego en el proceso de ensefanza aprendizaje, La importancia de las matematicas, el juego en
la ensefianza de las matematicas, razones para utilizar el juego en la educacion, finalmente se
enfatiza los tipos de juegos.

El trabajo de mvestigacion monografico esde nvestigacion baésica y el método utilizado
fue descriptivo exploratorio, debido a que aun hay mucho por investigar y poder brindar otras
soluciones.

Para la elaboracion del trabajo se tuvo que hacer uso de diferentes fuentes como
electronicas y fisicas tales como tesis, articulos, revistas, libros, etc.

Quiero agradecer de una manera muy especial a la Universidad Nacional de Tumbes y
a CIEP por la valiosa oportunidad de seguir preparandome y mejorando en mi carrera

profesional.



CAPITULO 1.

ANTECEDENTES DE ESTUDIO.

1.1. Antecedentes internacionales

Larriva y Murillo (2019) en su trabajo de investigacion “El uso de juegos
didécticos para el aprendizaje de la matematica en las escuelas primarias” la nvestigacién
es de enfoque cuantitativo de tipo descriptivo y corte transversal. La muestra estuvo
conformada 157 maestros. Se utilizd0 como instrumento un cuestionario. Su objetivo fue
determmar si los maestros usan o no juegos en el desarrollo de sus actividades. Se llegd a
la conclusion que si se utiliza juegos en el desarrollo de las matematicas ayudara
significativamente a los docentes para potenciar el desarrollo intelectual de los
estudiantes.

Valbuena et al. (2018) en su articulo cientifico denominado “El juego y la
mteligencia logico-matematica de estudiantes con capacidades excepcionales”. El método
de nvestigacion utiizado es de tipo mixto. La muestra estuvo conformada por 15
estudiantes cuyo objetivo fue potencias las inteligencias matematicas de Howard Gardner
para un mejor aprendizaje. Se concluyd que para que se desarrolle de la mejor manera se
debe empezar a trabajar desde edades tempranas teniendo el apoyo de los padres de familia
y docentes.

Zulay (2021) en su articulo académico “Estrategias lidicas dirigidas a la
ensefianza de la matematica a nivel de Educacion Primaria”. Se utilizo el método
cuantitativo de nivel bdasico y de tipo no experimental con disefio descriptivo. La muestra
estuvo conformada por 6 estudiantes. Se utiliz0 como nstrumento un cuestionario. Se
lleg6 ala conclusion que para que mejore significativamente el nivel de la matematica se

debe utilizar los juegos en todas sus actividades. A mayor lidica mayor aprendizaje.



1.2. Antecedentes Nacionales.

Alvarado (2017) en su trabajo de mvestigacion titulado “Los juegos de
pensamiento logico en el aprendizaje de matematicas del nivel primaria, Huanchay
2015.”. El estudio es de enfoque metodologico cuantitativo con disefio no experimental
de tipo correlacional, en una muestra de 220 estudiantes. La técnica aplicada fue la
observacion, cuyo instrumento fue un cuestionario. Se obtuvieron como resultado que
existe una relacion entre ambas variables de acuerdo a la prueba estadistica de Rho de
Spearman, hallando un valor de significancia de 0.05 y una correlacion de 0.601, lo que

indicaria que existe correlacion positiva.

Chavarria (2017) en su investigacion denominada ‘“Programa ‘“Uso de los juegos
didécticos” y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del 2°
grado de educacion primaria de la IEPGPE “Tte. Crl. Alfredo Bonifaz Fonseca™ Rimac™.
Estudio de enfoque cuantitativo, de tipo aplica y nivel explicativo con disefio cuasi
experimental, la muestra estuvo conformada por 62 estudiantes. se utillizO como
mstrumento la prueba objetiva, se obtuvo un coeficiente de 0.800. Llegando a la
conclusion que los juegos influyen positivamente en el aprendizaje de la matematica de
acuerdo a las puntuaciones obtenidas (t=-6,826 <-1,67; p =,000) se afirma la hipdtesis

alterna rechazando la nula.

Quifiones (2018) en su tesis titulada “El juego en el aprendizaje significativo del
area Logico Matematica en los nifios de 5 afos, 2017”. Este estudio es de enfoque
cuantitativo, de tipo aplicada y disefio experimental, cuyo objetivo fue determinar el efecto
de los juegos en la matemdtica, a una muestra de 25 estudiantes, se utilizd como
mstrumento la prueba pre célculo de tal forma medir el desarrollo de razonamiento
matematico. Llegando ala conclusion que los juegos tienen efectos positivos para mejorar

el aprendizaje significativo.

Vasquez (2018) en sus tesis de investigacion denominada “Influencia de los

juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de la institucidén



educativa N° 82048 '"Inmaculada Concepcion" de La Encafiada”. Se trabajo6 con un
enfoque cuantitativo ya que requiere de estadistica, de método aplicada con disefio cuasi
experimental con 2 grupos, aplicandose pre y postest. Se utiizO como strumento una
prueba de entrada y salida. Llegando a la conclusion que los juegos influyen directamente

en el aprendizaje de la matematica.



CAPITULO 11

EL JUEGO

2.1. Concepto
Un juego tiene un proposito comun que es entretener y diverti. Sin embargo, su

funcion determinante es el de desarrollar habilidades y destrezas mtelectuales, motrices o

sociales” (Significados, s.f. parr.1).

De acuerdo a Saavedra (2016) senala que “el juego es toda aquella actividad de
recreacion (...) con la finalidad de divertirse y disfrutar”.

“Los juegos han sido utilizados como herramienta de ensefianza en los colegios,
ya que de esa forma se incentiva a los alumnos a participar del aprendizaje al mismo

tiempo que se divierte” (Saavedra, 2016).

2.2.Historia del juego

De acuerdo a WIKIPEDIA (s.f)) considera que “los juegos son una parte integral

de todas las culturas y es una de las formas mas viejas de nteraccion social humana.

“(...). Las caracteristicas comunes de juegos incluyen incertidumbre de
resultado, estado de acuerdo a reglas, competicion, tiempo y sitio separados, elementos de
ficcion, elementos de posibilidad, objetivos prescritos y diversion personal” (Wikipedia,

s.f).

Estos juegos transmiten su cultura e ideas y visiones del mundo pasadas a la
proxima generacion. Los juegos son importantes como actividades culturales y lazos
sociales, herramientas de ensefanza y marcadores de estatus social. Como pasatiempo
para la realeza y las élites, algunos juegos se convirtieron en una caracteristica comuin de
la cultura cortesana y se regalaban. Los juegos como el Senet y los juegos de pelota
mesoamericanos a menudo estdn llenos de rituales y un significado religioso mitico.

Juegos como la mansion se utilizan para ensefar lecciones espirituales y morales y se


https://es.wikipedia.org/wiki/Juego

consideran una forma de desarrollar el pensamiento estratégico y las habilidades mentales

de élite. (WIKIPEDIA, s.f. parrafo dos)

De acuerdo a buenastareas (2013) nos dice que ‘el juego es una de las
manifestaciones mas habituales en el ser humano desde su nacimiento. El nifio, antes
mncluso de dar sus primeros pasos, tiende a buscar juegos rudimentarios que le producen

una sensacion de bienestar interno (...)”

Dado que nuestro lobulo frontal (también conocido como neocortex) es el hogar
de la imaginacion, el juego, el arte, las matematicas y mas, los humanos pueden jugar mas
profundamente y divertirse mas, lo que nos diferencia de otros mamiferos, que también
son animales salvajes y algunos parientes extintos. , como los neandertales, porque no

tenian un lobulo frontal tan desarrollado, lo que significa que no tenian la capacidad de

resolver problemas rapidamente. (Evolucion del juego en las especies, 2017, parr.1)

2.3. Concepcion pedagogica del juego

Segin Sites. (18 de mayo de 2020). Nos dice que “el juego es una tarea que
desenvuelve el nifio y al mismo tiempo es la esencia del desarrollo pedagogico, la cual

puede servir como beneficio de su formacion y ser aplicado en la Institucion educativa™.

Desde un punto de vista pedagogico, el juego ayuda a consolidar conocimientos,
despertar posibilidades intelectuales, fisicas, imaginativas y un mejor desarrollo creativo,
mcentivandolo a descubrir y utilizar el mtelecto, la experiencia, el entorno, su propio
cuerpo y su personalidad. Los juegos tienen una funcion social porque satisfacen la
necesidad de realizar el ideal de la convivencia humana. Esta es en realidad una
preparacion para la vida, ya que es un medio esencial para comprender el comportamiento
de las personas y las relaciones sociales entre ellas de una manera dindmica. A través del
juego, aprende a comprender la realidad externa, las personas y los entornos. (Sites, 2020,

parrafo dos)



Es entendido que ‘el juego es la parte mas importante del niio”, como para el
adulto su trabajo (Sites, 2020). Aunque sabe que todo es convencional para lograr su
propia satisfaccion en un mundo ficticio.

“El juego constituye una dimension vital en el desarrollo del nifio que le permite
y facilita la expresion y crecimiento de areas del desarrollo como la cognoscitiva, la

socioafectva, del lenguaje y la motriz (gruesa y fina)” (Sites, 2020, parrafo cuatro).

2.4. Juego y educacion

El aporte del juego es colosal para la educacion, Ensayos (2020) afirma. (...)
“factor poderoso para la preparacion de la vida social del nifio, los juegos desenvuelven
el lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirman Ia
voluntad y perfeccionan la paciencia, también favorecen la agudeza visual, tactil y
auditiva”, son tantos los beneficios del juego que el no usarlo como un medio para llegar
a objetivos educativos seria un error.

Anteriormente la educacion se regia con ausencia de miciativa, la pasividad,
fomentando el memorismo de conocimiento, dejando el juego para el recreo. Frente a estas
escuelas hay otras posibles con pensamiento y accionar pedagogico para dejar de lado la
rutina, respetando la lbertad y autonomia mfantil, donde el nifio es el eje del accionar

educativo, teniendo en cuenta que el juego es la mejor opcion para guiar, orientar e instruir.

2.5. El juego en la educacion

Quicios (2020). Afirma que “hoy endia el juego en la escuela es determinante ya
que contribuye al desarrollo intelectual, emocional y fisico de los nifios™.
Desarrollo intelectual. La actividad mental que se produce a través del juego es continua,
por lo que el juego implica creatividad, imaginacion y exploracion. Los nifios crean cosas
e inventan soluciones a los problemas que surgen a través del juego. Ademas, el pequeio
aprende a concentrarse en lo que hace, recordar y razonar, etc. (Quicios, 2020)
Desarrollo emocional. En los juegos escolares, el niflo aprende a controlar sus emociones

y a abordar sus problemas emocionales.



Desarrollo fisico. Los nifios corren, saltan, trepan, suben y bajan a través del juego.
Gracias a esto, aprendid a controlar su cuerpo y coordinar sus movimientos. (Quicios,
2020)

El juego es determmnante para el progreso de las areas del desarrollo y el nifio se encuentre
mmerso en la sociedad y sea parte de ella (El Pueblo, 2020, parrafo 9).

Desarrollo social. El desarrollo de otras areas permite la cooperacion y relacion con sus
semejantes ayudando a refinar el lenguaje. “Ademas, los juegos en grupo en los que se
asumen roles determinados y se imitan a los adultos (juego simbolico) ayudan al
aprendizaje de comportamientos, de normas y habitos sociales importantes para el futuro

(El Pueblo, 2020).

2.6. Los juegos en el proceso de ensefianza aprendiza je

Los juegos han transformado la ensefianza en algo mas divertido y concurrente,
siempre y cuando estén inmersos en las sesiones de aprendizaje planificadas por el
docente. El juego sera siempre fructifero si se usa de manera adecuada considerandolo
dentro de los procesos educativos planificados en las programaciones anuales

(Recreacion, 2010).

Los juegos siempre han logrado despertar el interés de los estudiantes por el
aprendizaje ya sea de manera inconsciente o interesada, aun asi, facilita el aprendizaje
ayudando a resolver problema con mayor entusiasmo, es por eso que el juego se establece

como principal instrumento que facilita la ensefianza aprendizaje de la matematica.

Segin Indiana (2010) nos afirma que el pedagogo asume al juego como un ejercicio
motor y se debe de ejecutar una serie de ideas fundamentadas en el contructivismo, asi
como:, La globalidad, mndagacién , progresion, variedad, actividad, significatividad,

apertura y participacion.

Nos dice Indiana (2010) que, para que el juego se convierta en el centro formativo

es determinante cumplir una cadena de restricciones:



Deben incrementar la creatividad, esta es una de las caracteristicas que
otorga mayor relevancia a la hora de utilizar el juego en la ensefianza,
primero debe permitir el desarrollo global del nifio, y luego puede promover
aspectos mas especificos, debe eliminar la competencia excesiva, buscar
mas cooperacion. a la competencia Esto evitard que siempre se destaquen
los mismos jugadores; mas énfasis en el proceso que en el resultado, debe
ser gratificante y por lo tanto mtrigante e interesante para el estudiante, debe
ser un desafio (estimulacién) para el estudiante, pero en este punto, se debe
buscar el equilibrio adecuado entre la actividad deportiva y el descanso.

(Indiana, 2010)

De acuerdo a Indiana (2010) no dice que “debido a su caracter global, el juego

debe ayudar y ayuda en el desarrollo de todos los ambitos del nifio™:

En el ambito “cognitivo conoce, domina y comprende el entorno, se descubre a

si mismo y obtiene nuevas experiencias que le ofrecen solucionar problemas” (Indiana,

2010).

En el &mbito “motriz factor de estimulacion y desarrollo percepcion y confianza

en el uso del cuerpo (Indiana, 2010)”.

En el ambito “afectivo contribuye al equilibrio y dominio de si mismo, refugio

ante dificultades, entretenimiento, placer y le permite expresarse, liberar tensiones
(Indiana, 2010)”.

En el ambito “social facilita el proceso de socializaciéon, aprende normas de

comportamiento y medio para explorar su rol en los grupos (Indiana, 2010)”.

2.7. La importancia de juego en la educacion infantil

IFP (2019) nos dice que la actividad Iidica apuesta por el progreso sistematico
de los educandos ya que la educacion actual a visto que el juego es una herramienta

indispensable para motivar e incentivar el trabajo en el aula brindando facilidad de



aprendizaje.

Mas que un simple recurso didactico, los juegos se han convertido hoy en dia en
un objetivo educativo en si mismos. Los juegos no tienen por qué ser instrumentales, los
nifios pueden jugar libremente y le basta con aprender. Es super importante entender que
tanto adultos como pequefios aprendemos con el apoyo del juego, no jugamos para

aprender, sino que es parte del proceso. (IFP, 2019, parrafo dos)

Las actividades lidicas son realizadas desde la nifiez y se va enlazando durante
las etapas de crecimiento y se argumenta cuando: IFP (2019) le satisface lo que piensa y
dice, se conecta con los demas, “adquiere responsabilidades y capacidad de juicio, se
mtegra en el mundo adulto, conoce caracteristicas de su propia cultura, transforma la

realidad y explora el mundo que le rodea, desarrolla la imaginaciéon y la creatividad” (IFP,
2019).

Para IFP (2019) quien cita textualmente a Llull & Garcia (2009) nos dice que la
actividad lidica contribuye al desarrollo de 6 aspectos fundamentales de la personalidad

del nifio:

e Fisico-motor: “aumenta la fuerza y el desarrollo muscular, ademas de ayudar a la
sincronizacién de movimientos, mejorando la precision gestual y el lenguaje” (IFP,
2019).

e Intelectual: “facilita la comprension de situaciones, la anticipacion de
acontecimientos, la resolucion de problemas y la elaboracion de estrategias™ (IFP,
2019).

e Creativo: “estimulando la imaginacion, el pensamiento simbodlico, y desarrollando
habilidades manuales” (IFP, 2019).

e Emocional: “potenciando la asimilacién y maduracion de las situaciones vividas,
ayudando a superar aquellas de caracter traumatico” (IFP, 2019).

e Social: “aprendiendo las reglas de convivencia y participando en situaciones

imaginarias creadas y mantenidas colectivamente” (IFP, 2019).



e Cultural: “mitando modelos de referencia del contexto social en que se desenvuelve
la vida cotidiana, que dependerd de factores como la zona geografica, las condiciones

climaticas o la época histérica” (IFP, 2019).



CAPITULO III.

ENSENANZA DE LA MATEMATICA

3.1. La importancia de las matematicas enla educacion

De acuerdo a iddocente, (2018) “Las matematicas (o la matematica) es una ciencia
formal que, partiendo de axiomas que son demostraciones logicas basadas en ideas y
siguiendo el razonamiento logico, estudia las propiedades y relaciones entre entidades

abstractas como nimeros, figuras geométricas o simbolos”.

“Las matematicas se usan en todo el mundo como una herramienta esencial en
muchos campos, entre los que se encuentran las ciencias naturales, la ingenieria, la
medicina y las ciencias sociales, e incluso disciplinas (...) como la musica” (iddocente,

2018, parr.2).

Como bien sabemos las matematicas son utilizadas en la vida diaria y en cualquier
tipo de contexto, asi mismo en las diferentes ciencias y todo tipo de campo, ya sea

tecnologico, cultural, social, politico, musical o econdomico (Iddocente, 2018).

Podemos encontrar algunas habilidades que desarrolla el estudio de la matematica como

las siguientes:

Desarrollar el pensamiento logico de los nifios para razonar metodicamente,
desarrollar el pensamiento critico, el pensamiento intuitivo y abstracto, la
capacidad de enfrentar problemas, buscar la seguridad de los procedimientos y la
precision de los resultados, comprender y articular mediante el uso de simbolos
(Iddocente, 2018).

Segin iddocente (2018) nos dice que lo primordial en la instruccion de la
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matematica es conseguir que los estudiantes encuentren motivacidn por aprender a
resolver problemas de su vida cotidiana, ya que este le permitird tener mayor amplitud
para nferir y manejar de manera sencilla con la practica y le encuentre gusto y diversion

a lo que realiza.

El juego en la ensefianza de las matematicas

De acuerdo a Chacon Fernandez, Ramirez, Bocourt , & Venet Perez (s.f) nos
dice que la matematica siempre ha tenido un mecanismo lidico de acuerdo a diferentes
estudios hechos a las piedras por los pitagoricos.

Segin Cardenas & Molina (1999) afirma. “el niflo necesita madurar el punto de
micio de la matematica y la importancia del juego y el uso de material en el desarrollo de
los nifios” (p. 46).

Asi mismo concluye que el juego lidico de los estudiantes inicia con el
pensamiento creativo.

“La propuesta renovadora sobre la ensefianza de la matematica debe integrar las
dimensiones del ser humano presentando los contenidos como un grado de maduracion y
conocimiento del desarrollo” (Cardenas & Molina, 1999).

Al mismo tiempo Cardona (1998) afirma que el juego y la matematica tienen
grandes similitudes y debemos tenerlo siempre presente al momento de buscar las
estrategias mas adecuadas al momento de transmitir los aprendizajes basicos de la
matematica.

“Un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, una determinada
cantidad de objetos o piezas, (...), de la misma forma en que se puede proceder en el
establecimiento de una teoria matematica por definicion implicita” (Cardona, 1998).

Cuan importante viene a ser el juego en la matematica y “el gran beneficio de
este acercamiento lidico consiste, en su potencia para transmitir al estudiante la forma

correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos” (Cardona, 1998).

Los juegos numéricos deben proporcionar al estudiante la obligacion vy
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satisfaccion de analizar para resolver ejercicios matematicos a través de la competencia y
ayude la permanente participacion y aumente el desarrollo cognitivo de los participantes.

(Cardona, 1998)

Importancia del juego en la educacion matematica

Existe hoy en dia, como desde ya hace muchos afios atras, gran variedad de
juegos en donde se aplica la matematica, la cual nos ayuda a fortalecer sus aprendizajes
mas basicos.

El juego y la matematica, siempre han ido de la mano, por sus similares
cualidades. “Es necesario tener en cuenta al buscar los métodos mas adecuados para
transmitir a los alumnos el nterés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar, y
para comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad matematica”
(Anton & Fajardo, 2017).

Los juegos desde su existencia siempre han tenido una serie de reglas la cual
llevan un orden, asi mismo es la matematica si no seguimos un proceso adecuado de orden

logico no se llega a una respuesta asertiva.

Desde ya se puede decir que la matematica y el juego pueden llegar a ser muy
grandes aliados para mejorar la calidad educativa que tanto a queja nuestro pais, mostrados
en los indices de evaluaciones que arrojan los resultados mas bajos a nivel de

Latinoamérica.

Razones para utilizar el juego enla educacion matematica.

De acuerdo a Puchaicela Chocho (2018) nos dice que:

El nifio practica el juego por placer, cuando lo realiza por aprendizaje podria
incrementar de forma analitica, creativa y critica su formacion personal e integral
(Puchaicela Chocho , 2018).

“(...)Los juegos representan las mejores herramientas de ensefiar y aprender



matematicas de manera significativa” (Puchaicela Chocho , 2018).
Las principales razones son:
e Estimulan a los estudiantes y docentes a comprometerse mas con la ensefanza
aprendizaje.
e Estipulan las diferentes actitudes, conocimientos y habilidades a la mateméatica.
e Ayuda a perder el miedo hacia las matematicas y da confianza para su resolucion.
e Conlleva aaprender de uno mismo y de los demas.

e Incide arespetar las caracteristicas del juego de acuerdo a sus capacidades.

“Ayudan a desarrollar procesos psicologicos bdasicos necesarios para el
aprendizaje matematico, como son la atenciébn y la concentracion, la percepcion, la
memoria, la resolucion de problemas y busqueda de estrategias, etc” (Puchaicela Chocho ,
2018).

También nos dice que:

“Facilitan el proceso de socializacion y, a la vez, la propia autonomia personal,
inducen al alumno a tener un acercamiento mas significativo con la realidad, permiten
perseguir y conseguir en muchas ocasiones el aprendizaje significativo” (Puchaicela
Chocho , 2018).

El juego a llegado a ser de suma importancia para los estudiantes por su gran
valor motivacional y para los docentes una estrategia de mucha ayuda ya mejora el

desempefio de la matematica y de todas las areas en conjunto.
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CAPITULO 1V

LOS JUEGO EN EDUCACION.

Juegos educativos

Por muchas circunstancias en la vida el tiempo no es suficiente para estar con los
nifios y poder realizar actividades Iidicas educativas que ayuden al nifio aprender y
desarrollarse, lo unico que ellos necesitan es un apoyo y quien mds que los padres como
sus primeros maestros. (Barroso, 2010)

Es indispensable conocer que “los juegos educativos son actividades que se
desarrollan para que los nifios adquieran y refuercen el aprendizaje de cualquier area, les
enseflan una actitud correcta para aprender y las habilidades necesarias para estudiar”
(Noedidactico, 2020).

De acuerdo a Noedidactico (2020) nos dice que “intelectualmente, los juegos
didacticos  sirven  para ejercitar  la mteligencia, desarrollando  las capacidad
logica, ensefiando a tener iniciativa y a tomar decisiones, potenciando la imaginacion y
la creatividad y despertando el interés por el conocimiento y la investigacion cientifica”.

“Emocionalmente, los juegos educativos hacen que los nifios sean mas sociables,
que sepan trabajar en equipo, resolver juntos los problemas y ayudar a los demas a
hacerlo” (Noedidactico, 2020).

Por ejemplo, “los juegos de construccion les ensefian el respeto,
la perseverancia y la disciplina, también a ser autocriticos, les dan seguridad en si mismos

y aumentan su autoestima” (Noedidactico, 2020).

Importancia de los juegos educativos

De acuerdo a Rodriguez (2014) nos dice que “Los juegos educativos consisten
en desarrollar una serie de dindmicas lidicas en el aula o en casa donde los nifios y nifias

podran interiorizar conceptos fundamentales para su educacion emocional y su desarrollo


https://www.noedidacticos.com/category:juego-educativo?utm_source=noedidacticos.com&utm_medium=referral&utm_campaign=Blog
https://www.noedidacticos.com/category:juegos-de-inteligencia?utm_source=noedidacticos.com&utm_medium=referral&utm_campaign=Blog
https://www.noedidacticos.com/category:juegos-de-construccion?utm_source=noedidacticos.com&utm_medium=referral&utm_campaign=Blog

global”

“La mejor forma de forjar una sana autoestima, desarrollar sus habilidades
sociales, fomentar su empatia, ensefarles a ser asertivos, etc...es a través de dindmicas
donde tengan que explorar, experimentar, vivir y descubrir para crear esos aprendizajes”

(Rodriguez, 2014).

El juego es un maravilloso material educativo que concede:

“Mantener el interés por el aprendizaje, mantener sin esfuerzo una actividad
mental constante: creacion, imaginacion, exploracion y fantasia, favorecer el desarrollo
global del nifo: intelectual, emocional, afectivo, social, del lenguaje, psicomotor, etc”

(Rodriguez, 2014).

Al mismo tiempo ‘“Permite ademas hacer posible la educacion de los aspectos
emocionales: parauna educaciéon emocional se hace necesaria una vivencia de las mismas,

se hace necesario hacer, para aprender a ser” (Julio Plata de la Rosa, 2017).

Segiin Unknown (2014) nos dice que “el juego no es solo juego infantil. Jugar,
para el nifio y para el adulto, esuna forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud

sobre como utilizar la mente”.

De acuerdo a Cadena, (2014) nos dice que hay que tener en cuenta los
beneficios que ofrecen los juegos como estrategia de aprendizaje: genera
diversion, engancha al sujeto, desarrolla la creatividad, la curiosidad y la
imaginacion, activa el pensamiento divergente, favorece la comunicacion, la

mtegracion y la cohesion del equipo, y favorece la convivencia.

4.3. Tipos de juegos matematicos

Existen muchos tipos de juegos didacticos con la cual se practican diferentes
habilidades matematicas y que despiertan la curiosidad de los estudiantes mejorando sus
aprendizajes y resolviendo problemas cotidianos o planteados en las Instituciones

Educativas.



4.3.1. El juego de SIM

Segin (redescolar, s.f) este juego lidico esta hecho para estudiantes de IV ciclo
hacia adelante, los materiales que necesitaremos son lapiz y papel de color distinto y dos

participantes.

La actividad lidica se miciard sobre un grafico de 5 puntos como se detalla a

continuacion:

Como sugerencia puede ser impreso o que lo realicen en una hoja de papel bond

o cuaderno salvo mejor parecer.

Cada participante en su turno realizard una linea uniendo punto a punto del
dibyjo, procurando evitar realizar triangulos de igual color, es primordial saber que para
esta actividad valen sélo los tridngulos aquellos vértices dean puntos de la figura iniciada

(redescolar, s.f).

Reglas del juego:

e Serealiza por sorteo o al azar de quien iniciara el juego.

e Los participantes de acuerdo a su turno realizan una linea uniendo dos puntos en la
figura inicial y asi sucesivamente.

e Pierde el juego aquel participante que haya formado un triangulo con su mismo color.

Un ejemplo del juego:
Juan participa con un lapiz ROJO



Alexandra participa con un lapiz AZUL

paso 1 paso 2 paso 3
8 b a b a b
- L ] L ] [ ] -
’ / c E\/. ) =</ )
d d d
paso 4 paso 5 paso 6
a b a b a b
L ] [ ] L ]
EQ/ ° EQ/- ° e® C
d d d

Alexandra perdi6 la partida al formar el tridngulo azul al unir los puntos e, b, d.

Otra forma de jugar esta actividad es utilizando tableros punteados con 3, 4, 5,

6...puntos (redescolar, s.f.).

“Los tableros adecuados para jugar este juego son los de 5 puntos y los de 6
puntos. En los tableros con 3 o 4 puntos el juego es muy sencillo; en tableros con mas de

6 puntos, demasiado complicado” (redescolar, s.f.).
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De acuerdo a redescolar, (s.f.) afirma que:

Los juegos matematicos son muy importantes en el proceso de la construccion del
pensamiento logico y matematico. Resolver juegos y problemas ayuda a los
estudiantes a encontrar propiedades, relaciones y patrones en un conjunto de
numeros; también a formular y probar hipdtesis sobre las estrategias que estan

usando o sobre los patrones formados en el conjunto (redescolar, s.f.).
Con esta actividad podemos formular la siguiente interrogante:

,Cual es la mayor cantidad de lineas que se pueden rayar entre n puntos, con la

limitacion de que cada linea pase solamente por dos puntos?

“Para resolver este problema se le puede proponer al estudiante que experimente ;
que resuelva el problema para 2, 3, 4, 5, etc. Puntos. Después se le puede pedir que

complete la siguiente tabla y que haga sus conjeturas” (redescolar, s.f)).

1 punto 2 puntos

4 puntos 3 puntos }/L:
- \

S \
"“'“m,_ \

4.3.2. Matematicas en solitario

Segin RedEscolar (s.f) afirma que “en matematicas existen muchos juegos de

los llamados solitarios, que se juegan con una sola persona. Todos ellos ocurren en un



tablero y su objetivo es promover la busqueda de estrategias™ (parr. 1).

“Aqui te proponemos jugar al solitario clasico, un juego que data del siglo XVIII
y que desde entonces tiene vigencia, no sOlo en el campo de la ensefianza de las
matematicas sino también como una forma de divertirse” (RedEscolar, s.f)).

De acuerdo a RedEscolar (s.f) nos dice que “el Solitario Clasico se juega en un
tablero en forma de cruz con 33 casillas”. En el cual van 32 fichas como se muestra a

continuacion:

Importante: Ia casilla que esta en el centro siempre debe quedar vacia.

Instrucciones:

e Se le llama solitario, por ende, solo participa un solo jugador.

e Las fichas van tal cual la figura anterior, para poder iniciar el juego.

« Se salta sobre una ficha y se cae en el espacio vacio.

« Por jugada se saltara solo una ficha.

e La ficha que esta entre el salto se le denomina comida por ende sale del tablero.

e Solo se podrd realizar los movimientos delante, izquierda, atrds y derecha y estd
prohibido hacerlo en diagonal.

e Cuando haya quedado una sola ficha el juego habra concluido.

Te detallamos en el siguiente ejemplo:
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« De acuerdo al siguiente tablero solo puede moverse la ficha azul y saltard para comérsela

sobre la roja (RedEscolar, s.f).

“Aqui la ficha azul ya se ha movido, observa que para saltar las fichas necesitan

caer en una casilla vacia. En este segundo paso la ficha que puede saltar es la rosa para

comerse a la azul. Matematicas” (RedEscolar, s.f).

Te brindamos algunos ejemplos para que te diviertas resolviéndolos.

Ejemplo N° 1
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Ejemplo N°2
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Ejemplo N°3

Ejemplo N° 4

Ejemplo N°5
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Ejemplo N° 6

Ejemplo N°7
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Ejemplo N° 8

Ejemplo N °9
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De acuerdo a RedEscolar (s.f) nos dice que hemos jugado con las partes o

combinaciones del tablero grande.

Te mostramos ejemplos, intenta resolverlas.

El tablero 1 esta representado por la figura roja.
El tablero 2 esta representado por la figura azul.
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Como ya sabemos como resolver los tableros chicos nos va ser facil resolver el
tablero mas grande, primero identifica sus partes y utiliza las mismas estrategias usadas

anteriormente en los tableros pequefios (RedEscolar, s.f).

4.3.3. El Geoplano

De acuerdo a Romero, Amaya, y Amado,( 2011) afirma que “el Geoplano es un
recurso didactico para la introduccion de gran parte de los conceptos geométricos; el
caracter manipulativo de éste permite a los nifios una mayor comprension de toda una
serie de términos abstractos”.

Se puede usar en nifios de Il ciclo hacia adelante.

Especificacion de los materiales:

Segin Sepulveda Gaviria, (2016) Consiste en una tabla cuadrada, generalmente
de madera, que ha sido escuadrada y clavada en cada vértice para que sobresalga unos 2
cm de la superficie de la madera. El tamafio del tablero es variable, determinado por un
numero de cuadriculas, estas pueden variar desde 9 (3 x 3) hasta 121 (11 x 11). La madera
utilizada no puede ser una tabla delgada, ya que debe ser lo suficientemente gruesa - unos
2 cm - para que se inserten los clavos para que los clavos sean fuertes y no se vuelquen.

Sobre esta base se colocan gomas de colores y se sujetan a los clavos, creando la geometria

deseada.

Area de aplicacion:

Segiin Sepulveda Gaviria, (2016) nos dice que. ‘el uso del Geoplano contribuye

a desarrollar el subcampo del pensamiento espacial y sistemas geométricos ™.

Objetivos y utilidad: “La representacion de la geometria en los primeros afios de forma
ludica y atractiva, y no como venia siendo tradicional, de forma verbal y abstracta, al final

de curso y de manera secundaria” (Sepulveda, 2016).


http://es.wikipedia.org/wiki/Geometr%C3%ADa

» Por ser de facil manipulacién y rapido avance de sus funciones le permite al nifio estar
sumamente activo a la resolucion de ejercicios.

» Incrementa la imaginacién desarrollando ejercicios con figuras geométricas con sus
propias reglas.

» Lograr que los estudiantes despierten sus propios conocimientos geométricos basicos
con la manipulacién libre y dirigida del Geoplano.

» La facil manipulacion de gomas elasticas posibilita su manejo y lograr con facilidad la

reversibilidad de su recorrido 0 movimientos.

Asi mismo también “Llegar reconocer y adquirir la nociéon de angulo, vértice y lado,
comparar diferentes longitudes y superficies; hacer las figuras mas grandes estirando las
gomas amas cuadriculas, componer figuras y descomponerlas através de la superposicion

de poligonos™ (Sepulveda, 2016).

» Incluir

» Lograr que a través de las cuadriculas que tiene cada poligono introducirse al concepto
inconsciente.

» Girando el Geoplano se podra observar las diferentes posiciones de las figuras sin
cambio alguno.

» Desarrollar las semejanzas y la idea de rotacion (Sepulveda, 2016).

1. Modelos geométricas
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También nos instruye como transformar una silueta en otra silueta.
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2. Estirar o encoger figuras geométricas
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S. Figura de fracciones

Figura con 2 medios

: Figura con 4 cuartos
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4.3.4. Loteria de sumas

Seglin Solérzano & Tariguano, (2010) nos mvita a divertirnos de una manera

muy particular con una loteria de sumas, en donde necesitaremos semillas o fichas con
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una cantidad de 10 por persona, y lo mejor concentracion y diversion.

Empezamos

Reglamento de loteria de sumas

¢ Primeramente, se requiere de un cantador para la cual tendrd que saber sumar
correctamente.

¢ El cantador contara con las semillas o fichas, y las cartas para cantar (9 cartas).

*  Se escogera una tarjeta por jugador para iniciar el juego.

¢ FEl contador barajeara las cartas , y luego cantara el nimero de la carta que sacara de

la manera siguiente: (Soloérzano & Tariguano, 2010).

Por ejemplo, si el cantador muestra la carta con el niimero 9 dird: “que nimeros sumarian
9”, los jugadores veran en sus tarjetas algunas que sumen 9, por ejemplo, 5+ 4 y
luego tendrd que anunciarlo diciendo “cinco mas cuatro” (Soloérzano & Tariguano,
2010).

«  El cantador le premiara al que haya acertado con la respuesta con una ficha.

¢ Secolocara la ficha sobre la suma de la tarjeta que tiene.

«  El que llene primero la tarjeta con fichas sera el ganador.

isi estamos listos, empecemos el juego!
A continuacion, te mostramos las barajas y tarjetas

Puedes imprimirlas o copiarlas en hojas

Barajas



@J
te
-

L= |
@
G|

=l
&

Tarjetas

1+1(1+71+3
1+5/1+0 1+6

1+4/1+8 1+2

3+0/3+3 3+1
3+52+0 3+6
3+23+4 1+0

5+14+05+2

1+02+22+7
2+42+02+5

2+62+3 2+1

4+41+0/4+1
4+04+52+0
4+33+04+2

« [5+42+2/3+2

'™ .~ .m 4. DN
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2+3/1+1 4+2] F+44+40+1
1+0 5+2 2+1 5+10+9 1+1
8+02+26+3 2+33+1/1+2
2+15+22+2 3+31+41+3
3+30+2 6+2 5+21+0 1+2
1+48+1 0+1 7+13+01+1

Nota: Para poder jugar en grupo te proponemos sacar copias para que todos tengan las mismas

tarjetas (Solorzano & Tariguano, 2010).
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CONCLUSIONES

: El juego influye como una gran fuente de aprendizaje ya que estimula la
imaginacion, la reflexion y las oportunidades para generar nuevos aprendizajes,
es un instrumento que ayudara como soporte para mejorar la ensefianza
aprendizaje en el drea de mateméatica.
: Somos conocedores que el nivel de asimilacién de la gran mayoria de estudiantes
es diferente, ya que es la forma como aprendemos acerca del mundo que nos rodea
asimilando constantemente las nuevas experiencias y realizando nuevos reajustes
a nuestras ideas o conocimientos.
: Realizar pequefios eventos con mis alumnos y demostrar que tan factible es la
ensefanza de la matematica a través de juegos y que importante es en el
aprendizaje de los estudiantes y de esta manera concientizar a los docentes sobre
la importancia y la necesidad de motivar a los estudiantes para lograr aprendizajes
significativos y de esa manera mejorar en los futuros resultados en la evaluacion
censal a estudiantes ECE.
: El estudio demostréd la gran importancia que tiene el juego como técnica de
ensefianza aprendizaje en el area de matematica siendo un instrumento de

estimulacion efectiva para mejorar sus aprendizajes.



RECOMENDACIONES

e Alos docentes de las I.E a gestionar ante las instancias necesarias la dotacion de diversos
materiales didacticos para implementar sus I.LE para que los estudiantes se encuentren
mas motivados en la resolucion de sus ejercicios.

e A los docentes buscar las estrategias necesarias e implementarlas en cada sesion de
aprendizaje para motivar y mejorar el aprendizaje en las diversas areas con énfasis en
matematica.

e Alos padres de familia a contribuir con el apoyo del refuerzo de las labores académicas

de sus hijos ayudando a implementar los juegos como estrategia de aprendizaje.
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