its.

Teaching
School

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA
PRIVADA “ITS INNOVA TEACHING SCHOOL?”

PROGRAMA DE PROFESIQNALIZACIC)N DOCENTE EN
EDUCACION PRIMARIA

ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS MATEMATICAS EN EDUCACION PRIMARIA

Trabajo de Investigacion para obtener el Grado Académico de Bachiller en
Educacion

ALEXANDER SOBRINO AQUINO
(0009-0009-3635-7769)

SEGUNDO GERARDO SILVA CASTILLO
(0009-0002-5255-143X)

Lima — Peru
(2023)



RESUMEN

Este trabajo titulado Estrategias ludicas en el desarrollo de las competencias
matematicas en educacion primaria, se planteé como proposito principal describir el uso
de las estrategias ludicas en el desarrollo de las competencias matematicas en el nivel
primario desde el enfoque centrado en laresolucion de problemas. De esta manera a partir
de los aportes de Minedu (2017) y Alberti (2018) se definié las competencias
matematicas como facultades que le permiten al estudiante actuar matematicamente en
situaciones complejas; para su desarrollo se propone un sistema de procesos didacticos
que desde el enfoque centrado en la resolucion de problemas. En esta perspectiva
metodoldgica se presentan las estrategias ludicas como una herramienta didactica que
permite a los docentes fortalecer los procesos de formacién de los estudiantes (Monsalve
etal., 2016; Méndez, 2018); para el area curricular de matematica se proponen los juegos
matematicos vivenciales, de ingenio, con figuras o esquemas, de lapiz y papel,
aritméticos y a partir de acertijos (Culqui, 2018) y la gamificacion como estrategia ltdica
virtual (Fernandez, 2015). Del andlisis de la informacion se concluyd que las estrategias
ludicas contribuyen al desarrollo de las competencias siempre que sean didacticamente
intencionadas y se ajusten al enfoque matematico antedicho.

Palabras clave: competencias matematicas, estrategias ludicas.



ABSTRACT

The main purpose of this work entitled Playful Strategies in the Development of
Mathematical Competences in Primary Education was to describe the use of playful
strategies in the development of mathematical competences at the primary level from an
approach focused on problem solving. In this way, based on the contributions of Minedu
(2017) and Alberti (2018), mathematical competencies were defined as faculties that
allow the student to act mathematically in complex situations; For its development, a
system of didactic processes is proposed that from the approach focused on problem
solving. In this methodological perspective, playful strategies are presented as a didactic
tool that allows teachers to strengthen the training processes of students (Monsalve et al.,
2016; Méndez, 2018); experiential mathematical games, ingenuity, with figures or
diagrams, pencil and paper, arithmetic and based on riddles (Culqui, 2018) and
gamification as a virtual playful strategy (Ferndndez, 2015) are proposed for the
mathematics curriculum area. From the analysis of the information, it was concluded that
playful strategies contribute to the development of competencies as long as they are
didactically intentional and conform to the aforementioned mathematical approach.

Keywords: mathematical skills, playful strategies
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INTRODUCCION

Segun el Ministerio de Educacion, la competencia es aquella inherencia de la
persona que le permite solucionar problemas haciendo uso sistematico de sus aptitudes y
actitudes en un marco conductual ético (MINEDU, 2017a); desde esta perspectiva el
estudiante competente es aquel que en uso de sus facultades construye su aprendizaje a
partir de los desafios retadores que le proponga la escuela desde su cotidianidad; es decir,
el alumno respondiendo a las necesidades de su entorno desarrolla sus competencias; de
ahi que, Inchaustegui (2019) cita que, la ensefianza a partir de un enfoque curricular por
competencias significa que la escuela traslade la realidad circundante de los estudiantes

a la experiencia formativa desarrollada en las escuelas.

Como sefiala Chuquilin y Zagaceta (estudio de 2017), en el Peru han existido tres
construcciones curriculares que se han puesto a prueba con un enfoque basado en
competencias desde 2005 hasta la actualidad. Sin embargo, el cambio en la definicion
practica pedagdgica dada a la competencia ha marcado una diferencia entre estas
propuestas y otras. Todos ellos buscan enfoques orientados a resultados, centrados en los
derechos, interculturales e inclusivos para mejorar la calidad de la educacion. (Minedu,
2021); Una capacidad disefiada para fortalecer en gran medida la educacion practica y
experiencial de los estudiantes a través de un enfoque sistematico, relevante y oportuno
basado en la mediacion de los educadores como miembros de diversos contextos de

aprendizaje(Espinoza-Narcizo, 2020).

El Curriculo Nacional de la Educacion Bésica Regular (CNEBR) establece las
competencias necesarias para los estudiantes durante su educacién escolar, y dentro de
estas se incluyen las competencias matematicas. Segun Restrepo (2017), las competencias
matematicas son beneficiosas para los estudiantes, ya que les permiten resolver enigmas
matematicos y aplicar sus habilidades numéricas. Estas habilidades son especialmente
utiles porque les brindan a los estudiantes la capacidad de enfrentar una amplia variedad
de situaciones, utilizando las matematicas para comprender y modificar o, al menos,
contribuir a ello. En otras palabras, estas aptitudes les permiten a las personas abordar los
desafios de la vida cotidiana desde una perspectiva matematica, lo que implica interpretar
aspectos cuantitativos, ubicar elementos en el espacio, comprender las equivalencias del
entorno y gestionar datos para interpretar la realidad (Sanchez, 2021).



Sin embargo, el logro de las competencias, ya sea en matematicas u otras areas,
depende en gran medida del trabajo pedagdgico de los docentes. Este trabajo se lleva a
cabo en las aulas a través del uso de estrategias didacticas durante las sesiones de
aprendizaje (Pamplona-Raigosa, Cuesta-Saldarriaga, y Cano-Valderrama, 2019), segln
Anijovich et al. En 2021, las estrategias didacticas representan herramientas
metodologicas novedosas provistas por los docentes. Su implementacion se lleva a cabo
a través de operaciones didacticas, las cuales son aplicadas desde el comienzo hasta el
final de las intervenciones de aprendizaje. El logro significativo de competencias
matematicas depende de los recursos de mediacion que utilicen los profesores de esta
area, considerando las diferentes caracteristicas fisiolégicas, mentales, psicoldgicas,
sociales y emocionales de los estudiantes, de acuerdo a su nivel de desarrollo, crecimiento

y madurez (Parray Keila, 2014).

En este sentido, es necesario comprender que los maestros de educacion primaria
contribuyen al desarrollo cognitivo. Porque apoyan el pensamiento, la creatividad y la
critica; A través de pensamientos y actividades matematicas, el nifio aprende a aprender
qué es légico y pensar en los algoritmos de procedimiento. Pero sus maestros no estan
acostumbrados a soluciones probadas. Sin embargo, varios tipos de pruebas matematicas
(Bran, 2018). Ademas, el desarrollo de habilidades matematicas es una parte importante
del desarrollo social, y el mundo esta rodeado por esta competencia. Aprendizaje técnico,
como verificar el perfil de aprendizaje de CNEB (Valdez-Roja y Tobon, 2018).

Hoy en dia es importante ensefiar matematicas desde una perspectiva de
habilidades. Por eso es necesario mantener la importancia de elegir las herramientas
metodologicas méas adecuadas que puedan contribuir a las intervenciones respetando la
madurez y el progreso cognitivo de los alumnos de educacion primaria. En este contexto,
segun el aporte de Quintanilla (2021), los juegos representan una herramienta didactica
clave en el desarrollo de habilidades matematicas que permiten a los nifios desarrollar su
independencia cognitiva a partir de situaciones de aprendizaje especificas que potencien
su actividad. Estimula y apoya el desarrollo de los nifios. Esto incluye la necesidad de
utilizar estrategias recreativas y recreativas para desarrollar habilidades matematicas.
Porque los juegos te permiten crear algo tan abstracto como las matematicas.

Por lo tanto, este estudio toma como idea principal el uso de estrategias de juego
y propone la practica y empoderamiento de capacidades matematicas en alumnos de
educacion basica, tal como lo propone la CNEBR. Esta premisa se ilustra al considerar
diversas propuestas pedagogicas para el uso de juegos didacticos como herramientas de



intervencién en programas de matematicas en educacion primaria. Con base en estas
herramientas pedagogicas, se plantea que en este nivel educativo se prioriza la mediacion
de habilidades matematicas desde el nivel estdndar hasta el avanzado, dependiendo de las
caracteristicas de los estudiantes.

Ante la premisa planteada se formula la siguiente interrogante: ;De qué manera
las estrategias ludicas se emplean en educacion primaria en el desarrollo de las
competencias matematicas del CNEBR?

En este sentido, este estudio pretende ilustrar como se pueden utilizar estrategias
de juego para desarrollar habilidades matematicas de nivel basico, principalmente a través
de un enfoque de resolucion de problemas. Ademas, se propuso especificamente: (1)
explicar la naturaleza de la competencia matematica en los tratamientos teéricos y
pedagdgicos; (2) Explicar la naturaleza didactica del desarrollo de habilidades
matematicas mediante la resolucion de problemas. (3) La CNEBR describe la efectividad
de las estrategias de juego en el desarrollo de habilidades matematicas béasicas.

Para dar respuesta a las cuestiones y fijar los objetivos planteados, este estudio
propone la siguiente estructura. (1) Introduccion presentando el tema y su base tedrica;
Como el punto de partida y las preguntas de investigacion; También incluye el proposito
y la estructura del estudio. (2) El Capitulo 1 describe las habilidades matematicas. (3) El
Capitulo 2 presenta estrategias de juego para desarrollar habilidades matemaéticas.
Finalmente, se presentan las conclusiones de la investigacion y se proporcionan las
referencias que respaldan el estudio.



CAPITULO I:
COMPETENCIAS MATEMATICAS
1.1.Definicion de competencia

El CNEBR entiende la competencia como las capacidades innatas de un
individuo. Esto significa que todas las habilidades presentadas en este documento
constituyen una estructura compleja de la naturaleza humana. Desde esta
perspectiva, estas habilidades pueden desarrollarse en los humanos. También esta
mediado de un nivel a otro a través de estrategias que imitan las dificultades
encontradas en la vida cotidiana. EI comportamiento competente ocurre cuando
los estudiantes actlian de acuerdo con un marco ético y utilitario y son capaces de
combinar sus conocimientos, habilidades y actitudes para brindar soluciones a sus
propios problemas existenciales. (Minedu, 2017a)

Para Lopez y Aguirre (2021), las competencias reflejadas en el entorno
escolar son procesos de aprendizaje claves que aseguran la estabilidad en el perfil
de egreso que se desea alcanzar una vez finalizado el periodo de aprendizaje
basico. Se explica asi la naturaleza del gradualismo. Por lo tanto, el sistema
educativo peruano presenta este aprendizaje en niveles de desempefio conocidos
como estandares. Por tanto, cada competencia tiene siete niveles de desarrollo
antes de alcanzar su desarrollo ideal. Estos autores también sostienen que el
dominio de las habilidades debe demostrarse cumpliendo los criterios de
evaluacion del desempefio.

Vigo (2018) sefiala que la competencia es la expresion y movilizacion de
tres habilidades: saber ser, saber saber y saber actuar. Se define como un logro
humano complejo en términos de conocimiento integrado y holistico que integra
habilidades socioemocionales, cognitivas, psicologicas, sensoriales y motoras
para permitirle enfrentar situaciones problematicas en situaciones de la vida real.
Hacer el trabajo de forma efectiva, eficiente y efectiva. La complejidad radica en
las estrechas relaciones y correspondencias entre estas tecnologias.



La autora también especifica que a las competencias corresponden las

siguientes caracteristicas:

= Perfectible, permiten el desarrollo continuo de una persona.

= Personal, no es algo que sea variable, sino algo que cada persona desarrolla a
través de un proceso de interiorizacion.

= Integradora, supone que se deben utilizar dos o méas formas de conocimiento
para comprender la realidad en su conjunto.

= Adquirida, se logra combinando todas las habilidades y desarrollandolas.

= Dindmico, el conocimiento se moviliza activamente.

= La ética, implica utilizar valores explicitos en tus acciones.

= Contextualizada, aparece en una realidad espacio-temporal particular.

= Compleja, porque se enfoca en el desarrollo individual y es integral.

= Indivisible, el conocimiento esta interconectado, por lo que no hay
separacion.

= Evaluable: Los niveles de desempefio se pueden cuantificar utilizando
criterios de evaluacion establecidos.

= Trascendental, su crecimiento personal es trascendente porque supera los
estandares que se espera de la sociedad.

1.2.Competencias matematicas

El Ministerio de Educacion define la matematica como tarea significativa en
el desarrollo del conocimiento de la persona y la sociedad; no obstante, esta
actividad se encuentra en constante estudio y rectificacion, y, por ello, se requiere
de diversas investigaciones en el campo de las ciencias y de las tecnologias
modernas, estas son necesarias para el progreso de la sociedad peruana (Minedu,
2017D).

Las competencias matematicas como sistema de aptitudes y actitudes que
logran los alumnos a partir de la metodologia y estrategias didacticas desarrolladas
por los docentes, se sostiene en cinco motivos que fundamentan estas acciones
pedagdgicas: primero, proveen de situacién y significatividad al aprendizaje;
segundo, admiten la aplicacion de conocimientos, ideas y procesos matematicos;
tercero, configuran una fuente de creacion matematica: materiales, ideas,
problemas; cuarto, ayuda a comprender el mundo en que vivimos; y, cinco, permite
evidenciar de lo aprendido. Estas razones demuestran la trascendencia de la
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adquisicion de competencias matematicas en nifios, adolescentes e incluso adultos
(Alberti, 2018).

En este contexto, GoOmez (2019), afirma que, ser competente
matematicamente, significa tener la capacidad de conducirse a través de dos tipos
elementales de conocimientos y facetas matematicas. Respecto de los
conocimientos cita a:

1. El conocimiento conceptual. Este tipo de conocimiento se relaciona con el
conjunto de saberes matematicos que se producen a partir de las construcciones
cognitivas que la persona realiza; a su vez, se constituye considerando las
correlaciones que se establecen con los saberes de otras ciencias de los cuales
se coordinan, supraordinan y/o subordinan; pero que en cualquiera de ellas se

construye como un saber significativo.

2. El conocimiento procedimental. Este tipo de conocimiento se relaciona con el
quehacer del saber matematico; es decir, se construye a partir de los méetodos,
técnicas, estrategias, algoritmos que configuran el proceder argumentativo de
una sustentacion matematica; a partir de estas herramientas metodoldgicas el
escolar es capaz de construir una generalidad matematica capaz de explicar y
resolver un problema cotidiano actuando éticamente,

En relacion a las facetas, menciona:

1. Faceta practica. Es ese aspecto de la matematica que se relaciona con las
vivencias y experiencias socioculturales de los aprendices de manera tal que
contribuyen a una mejora de su calidad de vida como ciudadanos.

2. Faceta formal. Es ese aspecto de estas facultades que permite a los aprendices
poder expresarse matematicamente; es decir, a partir de la faceta formal, es
posible explicar la realidad empleando las formulaciones y representaciones
matematicas.

Con base en aportes del Programa Internacional para la Evaluacién de
Estudiantes, Llovera y Castillo (2020) afirman que las competencias matematicas
son un conjunto de habilidades que al integrarse permiten a los alumnos identificar,
examinar, inducir, deducir y comunicar de manera efectiva las operaciones que les
permiten dar solucién a situaciones problematicas con cantidades numéricas,

equivalencia y formalizacion algebraica, representacion e inferencia geométrica y
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operaciones matematicas utilizadas en el manejo de datos para determinar la certeza
o incertidumbre de los datos estadisticos.

1.2.1. Estandares de las competencias matematicas

Alsina (2019), basandose en la contribucion del Consejo Nacional de
Profesores de Matemaéticas (NCTM), sostiene que las habilidades matemaéticas se

estructuran en torno a dos tipos de patrones:

e ¢l conocimiento matematico
e el proceso de desarrollo.

Las competencias matematicas relacionadas al estandar de los conocimientos
matematicos.

Gomez (2018) sugiere que, al comprender las conexiones entre la utilidad, las
propiedades y las representaciones matematicas de los numeros en términos de construir
el conocimiento necesario para encarar los retos de la vida diaria, podemos crear
contenido matematico que promueva la igualdad y cree desigualdad. Utilice datos y
soluciones para realizar razonamiento matematico en el contexto de la conciencia
espacial y las habilidades matematicas relacionadas con las formas. Segun este enfoque,
los estudiantes deben demostrar cémo utilizar el conocimiento matematico de manera

integral dentro del marco conceptual del conocimiento matematico.

Las competencias matematicas relacionadas al estdndar de los procesos
matematicos.

El desarrollo de habilidades matematicas permite a los estudiantes asimilar ideas
y conceptos matematicos, pero este conocimiento matematico incluird una estrecha
relacion con su contexto. Pueden comparar sus habilidades matematicas mediante retos
o desarrollarlas con grandes desafios. Esto implica que las estrategias didacticas del
profesor deben guiar a los estudiantes hacia la utilidad de sus conocimientos planteando
retos que lo inciten a proponer representaciones matematicas que simbolizan dichas
experiencias, siendo capaz de transmitir y argumentar en diversos contextos (Carrillo et
al., 2016).
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1.3.Competencias matematicas en el curriculo de la educacion béasica

1.3.1.

Analizando los aportes del NCTM y del curriculo de educacion bésica del
pais, Alsina (2019), sostiene que las competencias matematicas se deben
desarrollar en los estudiantes de forma integral:

Resolucién de problemas de cantidad

Esta competencia prepara a los estudiantes para dar solucién a diversos
problemas o elaborar nuevas situaciones problematicas que requieren generar y
entender conceptos sobre numeros, sistemas de numeracion, operaciones
aritméticas y sus propiedades. Por otro lado, brinda a los estudiantes la
oportunidad de comprender este conocimiento en una situacion determinada y
utilizarlo para demostrar o reproducir conexiones entre datos y situaciones.
También implica pensar si la solucién deseada requiere estimaciones o calculos
exactos y elegir estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversas
herramientas para hacerlo. Ademas, esta competencia utiliza el pensamiento
I6gico a medida que los estudiantes hacen comparaciones, explican mediante
analogias, derivan atributos de situaciones o ejemplos de la vida real y resuelven
problemas (Direccion de Educacion Primaria y Continua [DIGEBR], 2019a).

El Programa curricular de Educacion Primaria presentado por el Minedu
(2017c) presenta para esta competencia matematica las siguientes capacidades:

a. Traduce cantidades a expresiones numeéricas.
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Convertir la informacion literal de un enunciado problematico a una
expresion numeérica en la que se represente las relaciones entre los
elementos.

- Plantear problemas a partir de una situacion o una expresién numérica
dada.

- Comprobar si las conclusiones numéricas a las que arrib6 guardan relacién
con los datos iniciales del problema.

b. Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.
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A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Manifestar la relacion que se establece entre las definiciones numéricas, sus
propiedades y operaciones con la naturaleza del problema.

- Emplear un lenguaje matematico para manifestar la comprension de las
relaciones numeéricas y sus diversas representaciones que se presentan en el
problema.

- Leer representaciones numéricas y comprender las informaciones de

cantidad inmersas en ella
c. Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Seleccionar, adaptar, combinar o crear métodos, técnicas y estrategias para
desarrollar operaciones matematicas pertinentes.
- Emplear diversos recursos para desarrollar operaciones matematicas

pertinentes.
d. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
A partir de esta capacidad el estudiante puede.

- Presentar aseveraciones sobre las posibles relaciones entre las nociones
numéricas y sus operaciones y propiedades que se han empleado para dar
solucion a un determinado problema matematico relacionado con la
cantidad.

- Emplear relaciones comparativas en las que se descubren propiedades
desde casos particulares

- Explicar con arreglos y similitudes diversas situaciones matematicas,

justificando, validando o refutando con proposiciones o ejemplos.
1.3.2. Resolucion de problemas de regularidad equivalencia cambio

Esta competencia ensefia a los estudiantes a establecer operaciones y
relaciones matematicas que puedan determinar la valencia de variables, teniendo
en cuenta las limitaciones y supuestos que puedan aparecer en el desarrollo de los
hechos (Minedu, 2017c).

Esta facultad es esencial para el progreso del razonamiento matematico,

debido a que, se enfoca en el analisis de cambio entre dos magnitudes, en el
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reconocimiento de patrones, similitudes y regularidades, asi como en la basqueda
de valores desconocidos (Gaita y Gonzales, 2022).

El Programa curricular de Educacién Primaria presentado por el Minedu

(2017c) presenta para esta competencia matematica las siguientes capacidades:
a. Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Convertir datos, incégnitas, variables, magnitudes y condiciones de un
problema a una representacion grafica o simbolica que generalice la reglas
de correspondencia entre estos.

- Evaluar funciones formuladas en relacion con el contexto de la situacion
problematica presentada.

- Plantear preguntas o problemas basados en situaciones o expresiones
algebraicas.

b. Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas
En esta capacidad el estudiante puede:

- Comunica la comprension de definiciones o relaciones de los patrones,
funciones, ecuaciones e inecuaciones.

- Usar expresiones algebraicas y diversas representaciones simbolicas para
dar a conocer la comprension del problema propuesto.

- Dar a entender de manera clara y algebraica los planteamientos propuestos
en el problema formulado y en las posibles soluciones ensayadas.

c. Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y reglas

generales
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Seleccionar, adaptar, combinar o crear métodos, técnicas y estrategias para
desarrollar problemas de cambio y equivalencias

- Emplear de forma pertinente las propiedades para simplificar o transformar
expresiones algebraicas que le permitan resolver los problemas planteados.

d. Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

En esta capacidad el estudiante puede:
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- Proponer aseveraciones sobre las variables, reglas y propiedades
algebraicas, razonando de forma inductiva para encontrar leyes de
formacion y mediante la deduccion verificar propiedades y nuevas
relaciones.

1.3.3. Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

Esta competencia forma al estudiante en el analisis y la descripcion de la
ubicacion de objetos en el plano, espacio y otras dimensiones respecto de su
movimiento sobre si mismo o en un determinado espacio (Minedu, 2017c); de
esta se orientard en su ubicacidén respecto de la realidad que le circunda
permitiéndole asi visualizar, interpretar y relacionar las cualidades de objetos
geométricos; ademas, implica calcular directa o indirectamente el area, el
perimetro y la capacidad de los objetos; asimismo, le permite disefiar
representaciones de las formas geométricas: objetos, planos y maquetas, para ello
desarrollara la habilidad de emplear herramientas, metodos, técnicas y estrategias
pertinentes; también le es posible trazar lineas de movimientos, utilizando planos
dimensionales y coordenadas geométricas (DIGEBR, 2019b)

El Programa curricular de Educacion Primaria presentado por el Minedu
(2017c) presenta para esta competencia matematica las siguientes capacidades:

a. Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- disefiar un modelo que exprese las cualidades de los objetos, su localizacion
y movimiento, a través formas geométricas.

- Determinar a partir del disefio la ubicacion y transformaciones de los objetos
en el plano y o el espacio bi- y tridimensional.

- Valorar si el modelo es acorde con las indicaciones y datos iniciales del
problema.

b. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geomeétricas.
En esta capacidad el estudiante puede:

- Expresar la comprension de las propiedades de las formas geometricas, sus

transformaciones y la ubicacion en un sistema de referencia

16



1.3.4.

- Determinar las correspondencias y las formas, usando el razonamiento
geométrico y representaciones graficas bidimensionales y espaciales.

c. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
A partir de esta capacidad el estudiante puede:

- Elegir, adaptar, integrar o elaborar diversos métodos, técnicas y estrategias
para disefiar representaciones geometricas que contribuyan a la resolucion del
problema planteado.

- Seleccionar, adaptar, combinar o crear recursos para disefiar representaciones

geométricas que contribuyan a la resolucion del problema planteado.
d. Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.
A partir de esta capacidad el aprendiz puede:

- Plantear premisas relacionadas con los nexos entre los elementos y las
propiedades de las figuras geométricas a partir de la experimentacion y la
observacion,

- Demostrar, aprobar o impugnar, premisas planteadas en base a su experiencia;
empleando el razonamiento inductivo o deductivo para proponer ejemplos o

contraejemplos sostenidos en sus ideas y propiedades geométricas.
Resolucién de problemas de datos e incertidumbre

Esta competencia permite a los alumnos estudiar cantidades y cuestiones
relacionadas con ellas en contextos de investigacion significativos; con el
propdsito de tomar decisiones, enfrentando hipdtesis logicas predeterminadas
para sacar sabiamente conclusiones basadas en datos recolectados para
comprender un fendmeno que debe ser asumido desde cualquier naturaleza o
aspecto de la naturaleza de la conducta humana (Minedu, 2017c); Asimismo,
permite analizar informacion sobre temas de interés para tomar decisiones,
predecir situaciones e inferir conclusiones razonables sustentadas en los insumos
0 datos generados; Lo hace recopilando, sistematizando y presentando datos que
proporcionen informacion para analizar, interpretar e inferenciar sobre su
comportamiento  utilizando instrumentos de medicion estadisticos y
probabilisticos (DIGEBR, 2017).

El Programa curricular de Educacion Primaria presentado por el Minedu (2017c¢)
presenta para esta competencia matematica las siguientes capacidades:
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a. Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas
En esta capacidad el estudiante puede:

- Representar mediante tablas y graficos estadisticos el comportamiento de un
conjunto de datos, asi como, resultados obtenidos.

- ldentificar los diversos tipos variables estadisticas de la poblacion o la muestra
a estudiar.

- Analizar situaciones probabilisticas y representar de forma gréfica o
simbdlica la ocurrencia de los sucesos.

b. Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos
En esta capacidad el estudiante puede:

- Comunicar su comprension de ideas estadisticas y probabilisticas de acuerdo
con la situacion propuesta.

- Leer, describir e interpretar la informacion estadistica de los gréficos o tablas
provenientes de diversas fuentes.

c. Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
En esta capacidad el estudiante puede:

- Elegir, adaptar, integrar o elaborar diversos métodos, técnicas y estrategias
para recopilar, procesar y analizar informacion.

- Elegir, adaptar o elaborar diversos instrumentos para recopilar, procesar y
analizar informacion

- Usar diversas estrategias de muestreo y calcular medidas estadisticas y
probabilisticas.

d. Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién obtenida
En esta capacidad el estudiante puede:

- Decidir, hacer previsiones o sacar conclusiones y respaldarlas con la
informacidn procedente del tratamiento y el analisis de datos.
- Revisar y/o valorar de los procesos estadisticos.
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CAPITULO I1;

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS

COMPETENCIAS MATEMATICAS
1.1.Estrategias de ensefianza

En el ambito educativo, emplear el término estrategia conlleva a una relacion
intrinseca con el conjunto de procesos cognitivos, procedimentales y/o actitudinales de
caracter intencional que un sujeto (docente) implementa con la participacion de otro
sujeto (aprendiz) para la mediacién de competencias; es decir, para alcanzar un logro
deseado en el educando; esto conlleva a un ejercicio consciente de planificacion,
implementacion y evaluacion de aprendizajes teniendo como horizonte el nivel de logro
al que deben llegar los escolares segin su desarrollo competencias; en este contexto la
seleccion de la estrategia adecuada debe permitir una mediacion exitosa; dicho de otro
modo, las estrategias son aquellas acciones operacionales que permiten al logro de los
objetivos y por tal razon caracterizan el modo de pensar y el actuar tanto del maestro
como del aprendiz, a través de estas estrategias se logra una conectividad entre estos
actores educativos y el objeto a aprender (Ahumada et al., 2019).

Desde estas ideas, las estrategias de ensefianza se definen como aquellas acciones
concretas que realiza el docente de manera consciente con la intencion de ayudar, guiar
y/o mediar un aprendizaje significativo en los estudiantes a través del desarrollo de las
competencias (Ramos et al., 2018); para ello, argumenta Ahumada et al. (2019) estas
acciones requieren ser originales y motivadoras de la autonomia del estudiante,
permitiéndole construir sus conocimientos mediante la autogestion de sus aprendizajes,
encaminandose hacia un aprendizaje participativo y cooperativo; en ese sentido, las
estrategias de ensefianza, desde el enfoque de competencias deben priorizar el rol activo
del estudiante, la relevancia cognitiva de las actividades de afianzamiento y la relacion
de pertenencia con el entorno que permite la implementacién de la experiencia de
ensefianza.

En este conjunto de ideas, es importante utilizar pedagogicamente una variedad
de herramientas e instrumentos que permitan la activacion de procesos cognitivos en el
educando. Es decir, la estrategia didactica que el docente intenta aplicar debe ser un
procedimiento que permita a los estudiantes manipular herramientas para mejorar la
actividad propuesta (Ramos et al., 2018); de ahi que, Herrera y Méndez (2018),
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argumentan la importancia de las caracteristicas de los escolares como seres
multifacéticos y la adaptacion de recursos de acuerdo a sus habilidades; Ademas, es
importante resaltar que estas acciones estratégicas deben buscar desarrollar habilidades
cognitivas y metacognitivas, la toma de decisiones y la investigacion desde las propias
realidades de los estudiantes y sus diferentes perspectivas, al constituirlas tienen sus
propios fines educativos; Por tanto, la eleccion de la estrategia debe seguir la flexibilidad
del programa, los objetivos educativos, las condiciones de uso y los recursos disponibles
(Ramos et al., 2018).

Alzate y Castafieda (2020), por su parte, afirman que el proceso de ensefianza para
el aprendizaje requiere de herramientas que al estudiante le permitan apropiarse de
conocimientos que necesita para lograr satisfacer su interés por el aprendizaje, en ese
objetivo, la tarea primordial del docente es la mediacion pedagogica, la cual precisa de la
eleccién, organizacion, planificacion y aplicacion de un sistema de herramientas que
estimule en los estudiantes sus diversas destrezas cognitivas para aprender a aprender de
forma significativa; por otro lado, afirman que ademas de promover los procesos
cognitivos como observacion, analisis, busqueda y/o descubrimiento del conocimiento,
argumentacion, creatividad, estos recursos deben generar un buen clima que propicie el
aprendizaje, pues a través de las estrategias de ensefianza el estudiante puede interactuar

con su docente y con los conocimientos y afectos que requiere.

1.2.Estrategias de ensefianza para desarrollar competencias matematicas

1.2.1. El enfoque basado en la resolucion de problemas en la didactica de las
matematicas

Para el MINEDU (2013) la resolucion de problemas como enfoque para el
desarrollo de competencias matematicas se presenta como un conjunto de
estrategias ensefianza y aprendizaje que conllevan al escolar a dar respuestas a
situaciones problemaéticas planteadas desde su cotidianidad a través de

experiencias de aprendizaje cercanas a su vida real.

Estas estrategias planteadas a partir de este enfoque proponen a los
aprendices ademas de un encuentro con su realidad inmediata, el ejercicio de
tareas y actividades matematicas de demandas cognitivas progresivas segun la
naturaleza de su desarrollo, crecimiento y maduracion , y con relacion de
pertenencia a sus diferencias socio culturales (Franco, 2022); en ese sentido,
Defaz (2017) argumenta que las estrategias desde este enfoque pone énfasis en un
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saber actuar coherente ante una circunstancia problematica, presentada en un
contexto particular, que dinamice e integre una serie de recursos o saberes,
mediante actividades de alta demanda cognitiva y de calidad.

De esta manera el MINEDU (2017b) propone desde este enfoque los
procesos didacticos para el desarrollo de las competencias matematicas:

a. Familiarizacion con el problema.

Esta estrategia permite que los estudiantes conozcan y comprendan una
situacion problemaética y la interioricen. En otras palabras, cada dato y
elemento presentado por la situacion se reconoce como texto y se traduce a

una situacién matemaética.
b. Busqueda de la ejecucion de estrategias.

Esta estrategia describe como los estudiantes siguen tres procesos
béasicos para resolver situaciones problematicas.

1. Después de una investigacion exhaustiva, elegir una 0 mas
estrategias que le ayudaran a resolver su problema.

2. Tener en cuenta que estas estrategias deben contrastarse con
conocimientos previos, que pueden crear conflictos cognitivos.

3. Utilizar estrategias metacognitivas que le ayuden a pensar en el
proceso de formalizacion de diversas situaciones matematicas.

En la bldsqueda de estas estrategias debemos de tener en cuenta aquellas que
permitiran al estudiante ser un experto resolutor de situaciones problematicas mediante
la utilizacion de diferentes métodos practicos, innovadores y divertidos que le generen
interés, asimismo debe de ser capaz de emplearlas de forma creativa. En cada una de las
fases de la busqueda de la solucion de un problema, se debe definir la estrategia o sus
combinaciones, estas se utilizaran de forma articulada para poder entender manera clara
cada fase de laresolucion del problema, muchas de estas estrategias se conocen y agrupan
en estrategias heuristicas y estrategias ludicas.

Entendemos como estrategias heuristicas a las reglas, técnicas o métodos que
permiten resolver problemas de una forma sencilla, entendible y practica, para este fin se
utilizan operaciones mentales que permiten pensar de forma ldgica y critica en la

representacion de la informacién del problemay submetas, con el objetivo de convertirlos
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en metas claras y obtener una solucion. Entre las estrategias heuristicas empleadas con
mayor frecuencia y relacionadas con la resolucion de problemas de acuerdo al &rea de
matematica podemos mencionar a las siguientes de acuerdo a su clasificacion:

1. Estrategias de comprension:
- Lectura Analitica
- Parafrasear
- Hacer esquemas
2. Estrategias de resolucion
- Diagramas de tiras
- Diagramas tabulares
- Diagramas analdgicos
- Diagramas de flujo
- Diagramas conjuntistas
- Diagramas cartesianos
- Diagramas lineales
- Diagramas de arbol
3. Estrategias de razonamientos inductivos, deductivos y l6gicos
- Establecer patrones
- Lista sistematica
- Generalizacion de propiedades
- Casos Particulares
- Razona légicamente
- Empezar por el final
- Planteamiento de ecuaciones
- Establecer submetas
- Utilizacion del ensayo y error
- Suposicion del problema resuelto

c. Socializacion de las representaciones

Esta estrategia del enfoque permite al estudiante realizar un contraste de
sus estrategias con sus comparieros, en esta parte del proceso comunica a sus

companeros la “manera” mds adecuada y creativa que encontré para
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solucionar el desafio matematico propuesto, al mismo tiempo busca

consolidar el logro de sus aprendizajes que ha construido.
d. Reflexién y formalizacion

Esta estrategia del enfoque explica la forma en la que el aprendiz logra
establecer criterios de resolucion de situaciones matematicos que le permitan

reconocer la trascendencia de sus métodos.
e. Planteamiento de nuevos problemas

Esta estrategia de la variable explica la forma en la que el aprendiz,
habiendo consolidado su método de resolucion, éste sea aprovechado para

resolver otros problemas y/o crear otras situaciones problematicas.

1.2.2. Teorias que sustentan el enfoque centrado en la resolucion de problemas

Las teorias que sostienen el enfoque de resolucidn de problemas buscan promover
diversas formas de ensefianza-aprendizaje para dar respuestas a situaciones
problematicas contextualizadas. Para lograr este fin se utilizan tareas y situaciones
matematicas con diversos grados crecientes de dificultad, que exigen demandas
cognitivas progresivas en los alumnos teniendo en cuenta su diversidad y entorno socio-
cultural. Estas teorias enfatizan el saber actuar de manera coherente frente los problemas
matematicos, propuestos en un contexto particular y preciso, lo que implica la
movilizacion de una secuencia de recursos y estrategias, mediante actividades que
satisfacen concretos criterios de calidad. (MINEDU, 2013)

A. Teoria de las situaciones didacticas

Brousseau (1998 citado en Puma, 2018), plantea a través de esta teoria
que el maestro debe de emplear estrategias que le ayuden a redefinir su
entorno, reforzar de forma mas personalizada los conocimientos y utilizar
los instrumentos adecuados, con el fin de crear y proponer desafios
acondicionados en donde el estudiante encuentre sentido y logre su
adaptacion lo que producira el nuevo conocimiento a través de un
desequilibrio de sus saberes previos conectandolo con el conocimiento
cientifico y cultural actual a partir de su propia experiencia de aprendizaje.

Para ello, analiza algunos fenémenos didacticos como:

a. Lasituacion didactica y adidactica

24



b.

C.

d.

La experiencia didactica consiste en un juego en el que se hace
intervenir la intencionalidad formativa del docente y el conjunto de
interacciones entre el sujeto aprendiz y la situacion problematica que se desea
resolver. El docente mediante diversas estrategias de comprension y
resolucion de problemas realiza un acompafiamiento formativo utilizando
ademas algunos métodos o estrategias ludicas para despertar y generar el
interés en los estudiantes.

La situacion adidactica, para Brousseau, es el conjunto de actuacion
que realiza el estudiante sin intervencién del docente; es en esta actuacion
que el estudiante logra construir con autonomia sus saberes. El estudiante
puede aplicar la estrategia de casos muy particulares y llevarlos a casos muy

generales, estableciendo ciertos criterios y reglas.
El contrato didactico

La experiencia didactica consiste en un conjunto de mutuas obligaciones
originadas en las situaciones didacticas, entre ellas tenemos, que el docente
debe planificar una situacién apropiada para el aprendizaje matematico del
estudiante y éste actuar y tomar decisiones para encontrar las posibles
soluciones de los problemas. Las estrategias que se utilizaran en el contrato
didactico pueden ser tanto heuristicas como ludicas de acuerdo a la situacion

problematica propuesta.
La devolucion

La experiencia didactica consiste en los retornos que los docentes
realizan a los estudiantes con la intencion de que revisen sus acciones y
decisiones. Las estrategias a utilizar en esta fase seran las heuristicas de

comprension y la ludicas de juegos de ingenio y estrategia.
La institucionalizacion

Es el reconocimiento por los logros de los aprendizajes, acciones y
decisiones de los estudiantes que han permitido la adquisicion del
conocimiento matematico de otros estudiantes. Las estrategias que se pueden
utilizar en esta fase para poder socializar los resultados obtenidos son las
lidicas y de razonamiento ldgico-matematico, inductivo y deductivo como
juegos matematicos vivenciales, suposicion del problema resuelto y

utilizacion del ensayo y error.
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B.

a.

b.

Teoria de la educacion matematica realista

La Teoria de la educacion matematica realista (en adelante EMR),
propuesta por Hans Freudenthal, busca concientizar las matematicas como
parte esencial de la naturaleza cognitiva humana, es decir, formularse en un
contexto cercano a los estudiantes, donde la educacién les ayude a reevaluar
sus deberes como seres humanos para que puedan elevarse por encima de la
sociedad. La teoria, por tanto, afirma que la educacion en este campo ofrece
a los estudiantes la oportunidad de utilizar estrategias para recrear conceptos
y dispositivos matematicos basados en la matematizacion de escenarios
desconocidos relevantes, en interaccion con colegas y en estricto
cumplimiento didactico. (Gémez y Vinasco, 2020).

Arce et al. (2019), propone utilizar estrategias que recrean los
principios de la educacion matematica realista, como contribuciones
fundamentales para desarrollar las competencias matematicas:

Principio de Actividad.

La forma eficaz de aprender matemética es matematizando, este
principio propugna la idea de que el quehacer matematico es una facultad
inherente en la persona y puede ser aprendida y utilizada por cualquier
persona. Las estrategias a utilizar en esta fase son las heuristicas de resolucion
y de razonamiento l6gico-matematico, inductivo y deductivo, asi como las
ludicas podemos citar los juegos simbdlicos, de construccion, de ingenio y de
estrategias.

Principio de Realidad.

El aprendizaje de la matemética se origina en el momento que el
estudiante hace contacto con el mundo real, desde su realidad misma o con
una realidad simulada. El estudiante al experimentar con la realidad es capaz
de desarrollar competencias matematicas. Las estrategias a utilizar en esta
etapa pueden ser los casos particulares, la generalizacion, la representacion
de la situacién mediante ecuaciones y los juegos matematicos vivenciales.
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C.

d.

€.

Principio de reinvencién guiada.

El aprendizaje de la matematica segun este principio permite al
estudiante y al docente, a partir del anélisis y comprensién de una situacion
problematica real o simulada recrear otras situaciones similares en las que
pueda encontrar posibles alternativas de soluciones para darlas a conocer. En
esta fase el estudiante utilizara estrategias heuristicas de comprension y
estrategias ludicas como los juegos matematicos vivenciales, de
construccion, de simulacion y gamificacion.

Principio de niveles.

El aprendizaje de las matematicas como habilidad permite a los
estudiantes progresar entre diferentes niveles de matematicas, realizandose
en dos niveles: un nivel horizontal, apoyandose en la intuicion, el sentido
comun y simples observaciones de la realidad para sugerir situaciones
matematicas basadas en situaciones verbales; y el plano vertical, que ofrece
un nivel de matematicas mas graduado y basado en procesos mas cognitivos
para desarrollar habilidades matematicas como la reflexion, diagramacion,
generalizacion, rigor; De esta forma, los estudiantes pasan del nivel aplicado
de matematicas a un nivel mas complejo. Segln esta teoria, los niveles son:
vivencial, verosimil, total y formal. En este principio la aplicacion de la
estrategias heuristicas y ludicas se pueden combinar de forma gradual desde
situaciones que emplean poca demanda cognitiva a otras que requieran de
una alta demanda cognitiva.

Principio de interaccion.

Este principio da a entender que para lograr las competencias
matematicas se deben establecer relaciones significativas entre los
interactuantes: estudiantes y docente. Este principio implica que las
estrategias a usar ayuden a establecer vinculos de confianza entre el docente
y el estudiante, es decir deben de permitir la socializacion de los avances de
los estudiantes y para los docentes dar una retroalimentacion formativa.
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f. Principio de interconexién.

El aprendizaje de la matematica debe ser integral, de ahi que, que es
necesario desarrollar formas integrales y relaciones de correspondencia con
las diversas capacidades de las competencias del area; ademas, se requiere
involucrar materiales, recursos y estrategias con la finalidad de construir un

aprendizaje holistico de la matematica.
C. Teoria sobre la resolucién de problemas

Barrera-Mora, et al. (2021) respaldado en las ideas de Allan
Schoenfeld, afirma que la resolucién de problemas como teoria que sustenta
el enfoque didactico para el desarrollo de competencias se fundamentan en
los siguientes aspectos:

a. Los recursos

Este aspecto se refiere a los saberes previos que los aprendices ostentan
sobre la situacion problematica que van a resolver; en este contexto los
diversos tipos estrategias que deben de emplear los docentes para conseguir
que los aprendices evitaran las respuestas estereotipadas y sostener una
argumentacion mas personalizada; asi como reconocer los errores a fin de
emplearlos como oportunidades de aprendizaje.

b. Control

Este aspecto se refiere a la capacidad evaluativa que posee el aprendiz
de su proceso de aprendizaje; de ahi que, se realicen algun retroceso para
verificar como ha sido el proceso y en que se puede mejorar; de la misma
manera, realizan cortes para revisar en qué nivel de desarrollo se encuentra
la competencia. En este aspecto las estrategias a utilizar tienen que promover
la compresion y la aplicacion de los conceptos matematicos para verificar el
avance en su aprendizaje.

c. Creencias

Son las concepciones estratégicas que los estudiantes poseen y que
condicionan el modo como los estudiantes resuelven los problemas y la
disposicién que tienen ante ellos. Este principio implica la combinacion de las
diversas estrategias tanto heuristicas como lidicas que permitiran afianzar y
empoderar las habilidades y capacidades matematicas de los estudiantes.
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1.3.Estrategias ludicas para el desarrollo de las competencias matematica

1.3.1. Estrategias ludicas

La Ladica como estrategia educativa es una herramienta que permite a los
docentes potenciar el proceso de formacion de los estudiantes; Gracias a esto, se
puede observar que a los estudiantes, mientras construyen conocimientos, se les
proporciona la capacidad de expresar, sentir, comunicar y crear emociones que
les ayuden a entrar en contacto con sus pares y aseguren el aprendizaje desde la
socializacion hasta la practica de valores sociales. necesario para la
convivencia; Al mismo tiempo, basado en actividades de entretenimiento
saludable, se propone un método educativo redirigido cuyo propésito es
movilizar las habilidades cognitivas y blandas de los estudiantes, al tiempo que
fomenta, condiciona y facilita el desarrollo de competencias psicosociales. para
una formacion en profundidad(Monsalve et al., 2016) (Méndez, 2018).

Por su parte, Gonzalez y Rodriguez (2018) reafirma la idea de que las
estrategias lGdicas son una herramienta primordial para favorecer el
afianzamiento de las destrezas matematicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dado que potencia y proporciona muchas actividades que aportan
motivacién, alegria y pueden convertirse en un verdadero placer. La interaccion
pedagdgica con objetivos claros y bien definidos es una experiencia Unica e
irremplazable, asegurando no sélo un caracter cognitivo sino formativo y global,
activando la creatividad y la imaginacion (Méndez, 2018).

Es significativo precisar que las estrategias ludicas aun siendo
herramientas didacticas para el logro de competencias, ellas en si mismas
constituyen un fin, no es que a través de ellas se logre matizar lo divertido y lo
formal, sino que, su propia esencia como tal es la personalizacion de lo que se
quiere, pedagdgicamente hablando, vivenciar en el estudiante; es decir, las
estrategias ludicas son en si mismas el contenido y la forma; de ahi que cada vez
que se ubica estos recursos en las experiencias formativas, una actividad ludica
es el objeto cognoscible pues en ella se contiene todos los saberes, actitudes,
valores, comportamientos que el escolar necesita desarrollar (Omefiaca y Ruiz ,
2019)
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Las estrategias ludicas como practica formativa son transversales; ya que,
trascienden en todas las dimensiones de la vida, no son experiencias, acciones,
saberes, métodos, ni mucho menos una nueva moda; estas estrategias son un
proceso inherente al desarrollo humano que abarca toda su dimensionalidad:
psiquica, social, cultural y biolégica; de ahi que, para la seleccion de alguna
estrategia didactica ludica pertinente es necesario considerar que en ella se
pondrd en juego toda la integralidad de la persona conjuntamente a sus
vivencias, sociales, familiares o individuales, se tiene que tener en cuenta que
cada nifio es un universo diferente del otro pero complementario al mismo
tiempo y perteneciente a una misma historia, a una misma realidad (Megias y
Lozano, 2019).

1.3.2. Estrategias ludicas empleadas para el desarrollo de competencias

matematicas

Las estrategias ludicas empleadas en el area de matematica son los diversos
tipos de juegos matematicos que se utilizan en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, este proceso ha de enmarcarse dentro del enfoque de resolucion de
problemas, cito este en las teorias que lo sustentan en los procesos didacticos a
seguir para la concrecion de las competencias (Culqui, 2019); por lo tanto, es
necesario determinar una organizacién de los juegos matematicos, teniendo en
consideracion la naturaleza y caracteristicas de los juegos matematicos, su
formulacion simbélica y su relacion con el componente ascendente del lenguaje

matematico empleado en la solucion de situaciones problematicas.

El juego es un recurso educativo didactico que puede conducir y
proporcionar un aprendizaje significativo en los estudiantes. Ese es su tarea
esencial, pero para que el juego sea realmente eficaz, debe adherir ciertas
caracteristicas especificas que permitan acciones educativas integradoras, segun
Caneo (1987), entre las cuales podemos destacar:

- El juego debe generar reacciones Utiles para los estudiantes, siendo de forma
sencilla y de facil comprension.

- Debe estimular el interés de los estudiantes y adecuarse a su desarrollo
evolutivo.

- Debe ser un agente socializador, para expresarse libremente una opinion o

idea, sin tener miedo a estar equivocado.
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- Debe adecuarse a las diferencias individuales, aficiones y talentos generales,
sin perder de vista el nivel cognitivo.

- Debe ser acorde al desarrollo fisico e intelectual de los estudiantes, en tal
sentido, se deben elaborar juegos conforme a las edades que estos presentan.
En estos tipos de juegos podemos encontrar: bloques légicos, el tangram,
juegos con material multibase, abacos, bingos, el geoplano, regletas de
Cuisenaire, etc.

Castillo (2014), clasifica los juegos matematicos en juegos vivenciales o
con material concreto, juegos con material didactico estructurado, juegos de
ingenio, juegos con figuras o esquemas, juegos de lapiz y papel, juegos con
ndmeros o aritméticos y juegos con acertijos.

1. Los juegos matematicos vivenciales

Son actividades ludicas que permiten afianzar la naturaleza del juego,
asi como el dinamismo y la experiencia sensorial del estudiante como bases
de su aprendizaje. Este tipo de juego requiere de la implementacion de
experiencia de aprendizaje enactivas, a partir de ellas, los aprendices
manipulan los medios de aprendizaje; en este entorno didactico las
experiencias de aprendizaje del aprendiz se realizan empleando instrumentos,
objetos o elementos de la realidad concreta, con el fin de transmitir
contenidos educativos (Cabanne, 2008). Para este tipo de juego matematico
se emplea material didactico estructurado; es importante sefialar que estos
recursos han de ser disefiados con intencion didactica; de ahi que es
importante sefialar que su presencia en las experiencias de aprendizaje es
importante ya que, contribuye a la configuracion de la estructura mental de
los educados (Méarquez y Mauricio, 2020)

Culqui (2018) plantea que, siguiendo el paradigma cognitivo los juegos
vivenciales, pueden ser:

a. Juegos de construccion.

Son todas aquellas estrategias que le permiten al aprendiz crear algo y
empoderarse de habilidades y competencias matematicas. Entre estos juegos
podemos citar a los mas utilizados:
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e Tangram Clasico: Es un juego que tiene 7 piezas que pueden ser de
diferentes materiales para crear y formar entre 200 a 1 600 siluetas
diferentes. Es ideal para introducir al estudiante del nivel primaria en las
primeras ideas de geometria plana y promoviendo el desarrollo de la
concentracion y la creatividad. Aunque hay otras versiones modernas del
Tangram como el triangular, el ruso, el pitagdrico, el hexagonal, el cardio
tangram, el ovoide y la versidon Montessori con patrones geométricos.

e Bloques légicos geométricos de construccion LEGO — PLAYGO: Estos
juegos logran desarrollar el razonamiento 16gico, geométrico y creativo.
Los estudiantes pueden crear diversos cuerpos y estructuras geométricas
espaciales con los bloques de construccion que pueden ser de diversos
materiales como la madera, plasticos y magnético, mientras juega,
reconoce figuras geométricas tridimensionales y crear muchas mas.

e Geoplano: Es un juego genial e interesante para ensefiar los conceptos
geométricos fundamentales como puntos, rectas, segmentos de rectas,
figuras planas y areas. Se recomienda utilizarlo desde los primeros grados
del nivel primaria para que el estudiante manipule, juegue y descubra por
si mismo gue la matematica es divertida.

b. Juego simbolico

Son todas aquellas estrategias que tienen caracter representacional o
sociodramatico; puede tener caracter individual o social, asi como distintos
niveles de complejidad puesto que desarrolla diversas competencias como
comunicativas, matematicas y socioemocionales. Como ejemplos podemos
citar:

e Monopoly Junior: Es sin duda una adaptacion para nifios del juego de mesa
mas reconocido, pero también es una herramienta muy motivadora en la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas. El estudiante asume roles y
le permitira trabajar operaciones aritméticas fundamentales, dado que es
un juego relacionado con la matematica financiera.

e La Tiendita: Con este juego los estudiantes demuestran cierto
conocimiento del valor del dinero (1 sol equivale a 10 monedas de 10
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céntimos, 5 monedas de 20 céntimos o 2 monedas de 50 céntimos), se
puede detectar dificultades al momento de agrupar las equivalencias
monetarias.

c. Juego de reglas

Son aquellas estrategias que se rigen por acuerdos sociales preestablecidos
y no negociables. Estos juegos pueden ser de creados por el docente de
acuerdo a las competencias que desea desarrollar o de tipo comercial, pueden
usarse los juegos de reglas para diferentes introducir al estudiante en
diferentes contenidos y campos matematicos. Entre los juegos de reglas
tenemos muchos juegos de mesa que tiene estas caracteristicas y podemos
citar:

e EIl Juego de la oca matematica: el objetivo es afianzar diversas ideas y
conocimientos bésicos mateméaticos mediante una adaptacion del
conocido juego de la oca. EI nUmero minimo de participantes es de 2
jugadores y un maximo de 6. Se necesita un tablero del juego adaptado y
20 preguntas impresas en tarjetas, fichas de distintos colores, las tarjetas

de preguntas se colocan en la parte inferior del tablero.

Cada participante coloca su ficha respectiva en la casilla 1, teniendo en
cuenta el turno acordado deben de lanzar el dado. El participante que
obtenga el mayor puntaje sera el primero en empezar el juego, de la misma
forma lo haran los demas participantes segun el puntaje que obtenga luego
de lanzar el dado.

En el tablero habré casillas con un nimero de color rojo y un dibujo de
una oca a su costado. Si el participante logra ubicarse en una de ellas, otro
participante deberd de tomar una tarjeta de pregunta, y pedirle que
responda la interrogante planteada. Si el participante logra responder
correctamente la pregunta, avanzara a la siguiente oca, caso contrario debe
de retroceder a la oca anterior.

Si el participante responde de forma incorrecta la primera oca, vuelve a
empezar otra vez el juego desde la primera casilla. Si responde de forma
correcta la Gltima oca, avanza hasta la Gltima casilla y gana el juego. Otra
manera de ganar el juego es que el participante logre obtener el puntaje
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exacto para llegar a la casilla final. Si el puntaje se excede, tendra que
retroceder la cantidad de puntos sobrantes (Portal Educapeques, 2016).

e Viaje del caballo: Es un juego adaptado del clasico juego de la oca, se
desarrollan ideas relacionadas con el peso y tamafio de diversos objetos,
diferenciandolos entre grandes, pesados, pequefios y ligeros. El juego
consiste en que el participante lanza un dado por turno y moviliza su ficha
en el camino trazado en el tablero. Si la ficha se ubica en un casillero que
tiene la figura de un determinado objeto, el jugador debe decidir si el
objeto es grande, pesado, pequefio o ligero. Si es grande o pesado, el
participante pierde su turno, pero si es pequefio o ligero, ganara un turno.
El participante que logre llegar primero a la meta gana el juego (Gonzalez,
2018).

e El Juego alimentando al cocodrilo: En este juego se utilizaran dos dados (del
1 al 6), dos plumones de diferentes colores y un tablero con 11 cocodrilos
dibujados con un circulo numerado del 2 al 12 de acuerdo al nimero de
dientes en sus mandibulas abiertas. Cada participante lanza los dados en
su respectivo turno, suman los resultados obtenidos y marcan con su
plumon escogido, el nimero indicado en cada cocodrilo. Gana el jugador
que logre alimentar a méas cocodrilos consiguiendo méas ndmeros con
resultados de la suma de los dados (Gonzalez, 2018).

2. Los juegos matematicos de ingenio

Son estrategias ladicas que le permiten al estudiante utilizar sus cualidades
para generar con rapidez y facilidad una solucion al desafio problematico
propuesto desde su pensamiento matematico, empleando sus saberes
formales y préacticos (Parrefio, 2017).

Este tipo de estrategia ludica requiere del estudiante su intuicion,
entendimiento y creatividad; asimismo, es necesario su habilidad, arte, o
artilugios que le van a permitir enfrentar las situaciones de su cotidianidad
con naturalidad; en palabras de Bustamante (2015), esta estrategia promueve
el empoderamiento del pensamiento I6gico matematico, el mismo que se
activa cada vez que el estudiante participa en actividades de descubrimiento
con la utilizacién de recursos didacticos y procesos mentales, donde realiza
comparacion, clasificacion, abstraccion los mismos que desarrollara
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gradualmente; simultaneamente, se adquiere ideas matematicas de relaciones
y funciones, cuantificadores, nimeros cardinales, ordinales y operaciones
concretas de calculos.

El propésito de los juegos de ingenio es despertar el interés de los aprendices
e involucrarnos en una experiencia de aprendizaje, en la que desarrollara su
pensamiento, razonamiento, creatividad, analisis que le permitirdn proponer
situaciones de actuacion matematica frente a situaciones desafiantes de su
realidad utilizando los materiales y las consignas dadas (Gaita et al,. 2018).

Segun los aportes de Culqui (2018) son juegos de ingenio, los juegos con
palillos, cuyo objetivo principal es mejorar la capacidad reflexiva y de
concentracion del alumno al plantearse y explorar diversas alternativas de

solucion a la actividad problematica propuesta.

e Juegos con palillos de fosforo: Son un recurso muy cotidiano para
aprender matematicay ciencias, mediante multiples situaciones de ingenio
de diversos tipos como rompecabezas, secuencias, patrones, letras del
alfabeto, construcciones geométricas y operaciones aritméticas, nimeros

arabigos y niUmeros romanos.

Las modalidades de estos juegos son muchas como la posicion, la
construccion, de estrategias ganadoras, de acertijos, de aritmetica y de
geometria.

3. Los juegos matematicos con figuras o esquemas

Son estrategias ladicas que permiten concretizar el lenguaje gréafico-
simbolico y numérico, se distribuyen nimeros, de acuerdo a las instrucciones
dadas, que pueden ser operaciones aritméticas combinadas, a fin de
identificar o deducir una ley de formacion, aplicando la induccién vy
deduccion matematica; como ejemplos tenemos: los cuadrados méagicos, los
triangulos méagicos, hexagono maégicos, los cubos aritméticos, las pirdmides
aritméticas, las estrellas numéricas, los circulos aritméticos,, entre otros
(Culqui, 2018).

e Los cuadrados magicos: Son diversas distribuciones de nimeros en
casilleros que forman un cuadrado, una de las consignas puede ser que la

suma de los numeros de las filas, columnas o diagonales tengan igual
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resultado, el cual es conocido como suma magica. También hay cuadros
magicos multiplicativos, de fracciones y de diferente orden.

4. Los juegos matematicos de lapiz y papel

Son estrategias ludicas que plantean reglas sencillas y requieren material de
escritura como lapices, colores o boligrafos y una o varias hojas de papel. La
ventaja de este juego matematico es que, se necesita planificar, pero no
necesita formacion previa, ni materiales especificos, para ejecutarse en
cualquier lugar y momento (Culqui, 2018).

Entre los juegos de lapiz y papel tenemos: el triqui, el timbiriche, el OSO, el
ahorcado, batalla naval, etc.; asi como los pasatiempos individuales como los

crucigramas matematicos, la sopa de nimeros y los sudokus.

e Timbiriche matematico: Es un juego dirigido a estudiantes del nivel
primaria, consiste en que cada participante (2) logre formar el mayor
namero de triangulos, cuadrados, hexagonos u otras figuras geométricas
segun lo acordado, esto lo haran uniendo puntos sefializados en una hoja,
se recomienda que cada participante use un color diferente, las figuras que
se van trazando no pueden sobreponerse con los lados de las figuras
trazadas, pero si se pueden cruzar. Los puntos utilizados por los
participantes deben ser diferentes y ganara el participante que dibuje la
ultima figura posible acordada.

e El juego del oso: Este juego es una adaptacion del juego tres en raya, se
utiliza una hoja de papel cuadriculado de diverso tamafio. Los
participantes por turnos escriben la letra “O” o “S” en uno de los
cuadraditos. El participante debe formar la palabra “OSO” de forma
vertical o horizontal, el que logra formar primero la palabra puede colocar
otra letra, gana el que mas palabras ha formado.

5. Los juegos matematicos aritméticos

Son estrategias ludicas que emplean el lenguaje matematico y su objetivo es
afianzar la practica de todas las operaciones aritméticas fundamentales.

e Balanza numérica: Ayuda al fortalecimiento del razonamiento aritmético
y al aprendizaje de las operaciones aritméticas fundamentales. Se utilizan
20 pesitas, brazos numerados y 10 colgadores para cada uno de ellos. El
estudiante descubre por medio del equilibrio las relaciones de equivalencia
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entre los dos brazos, de tal manera que los conceptos de célculo e igualdad
pueden ser mas comprensibles mediante la practica.

e Bingo matematico: Segun Nufio (2007), sugiere que la utilizacion del
bingo es un recurso increible para afianzar diversos conceptos
matematicos, como las seis operaciones aritméticas fundamentales,
fracciones, porcentajes, ecuaciones, debido a su versatilidad es un juego
con multiples aplicaciones, esto implica que en este juego puede incluirse
cualquier tipo de contenido, matematico que se desee desarrollar y
fortalecer. El objetivo es despertar el interés y desarrollar la motivacion de
los estudiantes que jugaran el bingo, no obstante, se tienen que conservar
las reglas originales del juego y adaptarse de acuerdo a las capacidades
que se desean fortalecer y los contenidos que se desean desarrollar y
afianzar para obtener los aprendizajes esperados.

6. Los juegos matematicos a partir de acertijos

Son estrategias ludicas que consisten en un tipo de enigma presentado como
una frase, interés, pregunta, juego o historia, tema o situacion muy compleja
de resolver; Estos juegos desarrollan de manera integral el lenguaje técnico-
formal (simbolico) de las matematicas, asi como las transformaciones
linglisticas (concretas-gréaficas-simbdlicas-matematicas); También
desarrollan las habilidades de razonamiento de los estudiantes. Los juegos de
vocabulario, los juegos de matematicas y los juegos mentales son ejemplos
de juegos matematicos basados en acertijos.

e Acertijos matematicos: Son las interrogantes que piden encontrar una
respuesta de manera creativa y divertida a una situacion matematica
problematica que necesita poner en practica variadas operaciones, ademas
de tener niveles de creciente complejidad, en donde el razonamiento
deductivo, inductivo, légico, algebraico, aritmético y geométrico son
necesarios para establecer las estrategias de solucion. Podemos citar varios
acertijos matematicos:

- El acertijo de Einstein

- Los cuatro nueves

- El acertijo del oso

- Una sencilla operacion

- El problema de las doce monedas
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- El problema del camino del caballo
- Laparadoja del conejo

- Laventana cuadrada

- El acertijo del mono

- Cadena de numeros

- Contrasefia

- ¢Qué numero sigue la serie?

1.3.3. Gamificacion en el desarrollo de la competencia matematica

La gamificacion es una estrategia ludica activa que emplea elementos del

juego o videojuegos en entornos no ludicos, por ejemplo, en una clase de
Matematicas (Fernandez, 2015).

En palabras de Werbach y Hunter (2012) esta estrategia posee los elementos

siguientes:

a.

b.

Dinamica
A partir de este elemento se provoca la inmersion del individuo al proceso de
participacién al juego; para ello, se tiene en cuenta sus limitaciones,

emociones, narrativa del juego virtual, sentido de progreso y mejora de las
habilidades, correspondencia, entre otras circunstancias.

Mecanica

Este aspecto hace referencia a las instrucciones del juego o como se debe de
desarrollar, por ejemplo, los retos, oportunidades, cooperaciones,
competiciones, feedback, adquisicibn de recursos, recompensas,
transacciones, turnos, estados de bonificacion, entre otras situaciones.

c. Componentes

Este aspecto se refiere a la incorporacion de mecénicas y dindmicas, por
ejemplo, gemas, avatares, premios, objetos utilizables, combates, desbloqueo
de niveles, regalos, rankings, busqueda de objetos, grafo social, equipos,
bienes virtuales, entre otros.

Ortegén (2016) presenta las propuestas disefiadas por Edo, Deulofeu y
Badillo (2007), para describir el uso de la gamificacion como estrategias
didacticas en el desarrollo de las competencias matematicas en la escuela;

para adquirir conceptos y sentido numeérico, destrezas de calculo mental y
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resolucion de problemas; a la vez que, permite el desarrollo de la autonomia
y consolida el trabajo cooperativo.

Para entender esta propuesta se expone tres categorias de los juegos:
a. Primera categoria: Juegos de azar puro.

Son diversos juegos de mesa en los que los participantes siguen las

instrucciones y practican el conteo de forma automatica.
b. Segunda categoria: Juegos de estrategia

Son juegos que tienen algo de azar como la primera categoria, porque también
dependen de los dados para avanzar, pero se diferencian porque los jugadores
deben tomar decisiones, que podran afectar el resultado final; por ejemplo, el
ludo, conocido como parqués o parchis en otros paises. Tambien podemos

citar otros juegos como el ajedrez, domino y los naipes.
c. Tercera categoria: Juegos de decision.

Triqui, comdnmente conocido como "tres en raya". Las decisiones en este
juego las toman los jugadores, que pueden aprender cudl es la estrategia
ganadora a través del andlisis realizado en cada partida. Este juego también
esta disponible en linea en el género de juegos de pensar en sitios de acceso
abierto y desarrollo.

Existen diversos juegos matematicos provistos en sitios web, entre ellos se puede

mencionar a manera de ejemplo:
a. Mundo primaria.

Se trata de una plataforma virtual que sirve como herramienta interactiva de
juegos educativos en linea para estudiantes de primaria junto con recursos
para nifios de entre 3 y 12 afios. Los juegos infantiles originales del mundo
estan disponibles de forma gratuita sin registro ni tramites.

b. E-Book.

Una herramienta virtual para la creacion de juegos educativos que ilustra
cémo utilizar la gamificacion en cursos educativos y guia a los usuarios para

aprender mas sobre el uso de elementos recreativos.

También existen aplicaciones que te permiten crear juegos educativos como
Ardora, una herramienta facil de usar que ofrece infinitas posibilidades
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educativas. ldeal para profesores sin experiencia técnica en disefio 0
programacion, incluye busquedas de palabras, crucigramas, collages de
imagenes, reproductores, paginas multimedia y mas. Puedes crear mas de 35
tipos diferentes de acciones. Ademas de la version portétil, esta disponible en
varios idiomas. Descargas de muestra y otros recursos estan disponibles en el
sitio.
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CONCLUSIONES

1. Este trabajo de investigacion, al proponerse principalmente describir el uso de las
estrategias ludicas en el desarrollo de las competencias matematicas en el nivel
primario desde el enfoque centrado en la resolucion de problemas se pudo
encontrar que es posible generar aprendizajes en esta area curricular a partir del
uso de distintas estrategias, entre ellas los juegos concretos y la gamificacion.

2. Las competencias matematicas son facultades inherentes a la persona, en este
caso, a los estudiantes; esto significa que los nifios y nifias de sistema educativo
peruano en el nivel primario con capaces de desarrollar las cuatro competencias
que propone el CNEBR; sin embargo, para ello es propicio en primer término,
docentes del area de matematica, conocedores de las estrategias ludicas, de tal
forma que puedan ser implementadas desde su planificacion, concretadas en su
mediacion y reguladas en los procesos de evaluacion.

3. Las estrategias ludicas para el desarrollo de competencias matematicas, si bien
son recursos actualmente empleados en la ensefianza de la matematica con éxito;
es propicio tener presente que, la didactica del desarrollo competencial en el area
de matematica se fundamenta en el enfoque centrado en la resolucion de
problemas matematicos; a su vez, es significativo sefialar que este enfoque se
aplica, metodoldgicamente, a partir de una ruta particular denominada procesos
didacticos; en ese sentido, la programacion de ensefianza matematica con uso de
estrategias ludicas y de gamificacion han de seguir la ruta disefiada, de lo

contrario solo se estara realizando juegos de entretenimiento.

4. La gamificacion es una herramienta digital que propicia el desarrollo de
competencias matematicas; ellas requieren del uso de competencias digitales no
tan sofisticadas, y del uso de la internet para la ejecucién de las mismas; no se ha
profundizado en esta investigacion esta cualidad de las estrategias ludicas
digitales, sin embargo, se considera como un aspecto particular de la tematica que
se recomienda abordar en futuros trabajos de investigacion.
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ANEXOS

Anexol: JUEGOS MATEMATICOS VIVENCIALES — JUEGOS DE CONSTRUCCION

Figura 1

Juego de Tangram

Nota: Adaptado de Tangram ATCsp [Fotografia], por Jimmie Quick, 2009, Flickr
(https://flic.kr/p/64fSJJ ). CC by 2.0

Figura 2
Juego de Lego (blogues de construccién)

Nota: Adaptado de Lego House [Fotografia], por Eugene Phone, 2012, Flickr
(https://flic.kr/p/d3tE1s). CC by NC-ND 2.0
Anexo 2: JUEGOS MATEMATICOS VIVENCIALES — JUEGOS SIMBOLICOS
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Figura 3

Monopoly Junior

Nota: Adaptado de Playing Monopoly Junior with my little gamer [Fotografia], por Angie Julie
Monday, 2020, Flickr (https://flic.kr/p/aHgtpv). CC by 2.0

Figura 4
Juego la Tiendita

Nota: Adaptado de Matematica Practica: La tiendita [Fotografia], por Colegio Maria Alvarado
Lima High School , 2014, Flickr (https:/flic.kr/p/pKCEbH). Derechos reservados 2014 por
Colegio Maria Alvarado Lima High School

Anexo 3: JUEGOS MATEMATICOS VIVENCIALES — JUEGOS DE REGLAS
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Figura 5
El Juego de la oca Matematica
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Nota: Adaptado de Juego educativo de matematicas: La Oca Matematica [Fotografia], por Portal

de Educacion Inicial y Primaria, 2006, Educapeques (https://www.educapeques.com/recursos-

para-el-aula/juegos-para-ninos/juego-educativo-de-matematicas-la-oca.html/attachment/10-

tablero-la-oca-matematica-juego). Derechos reservados 2006 por Educapeques.

Anexo 4: JUEGOS MATEMATICOS DE INGENIO
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Figura 6
Juegos matematicos con palillos
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Nota: Adaptado de Los rompecabezas con cerillas més divertidos de Internet [Fotografia], por
compartir Tren Mesa AVE, 2021, Tren Mesa AVE (https://compartirtrenmesaave.com/los-

\/ NS

rompecabezas-cerillas-mas-divertidos-internet/#jameshamburger). Derechos reservados 2021
por Tren Mesa AVE

Anexo 5: JUEGOS MATEMATICOS CON FIGURAS O ESQUEMAS
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Figura 7

Juegos matematicos con palillos

Nota: Adaptado de ¢Qué son los cuadrados magicos? Animate a resolverlos [Fotografia], por
Miguel Angel Ruiz, 2019, Portal educativo YOSOYTUPROFE 20 minutos
(https://yosoytuprofe.20minutos.es/wp-content/uploads/2019/11/Fracciones-equivalentes11-

1024x1024.jpg). Derechos reservados 2019 por Portal Educativo YOSOY TUPROFE 20 minutos.

Anexo 6: JUEGOS MATEMATICOS CON FIGURAS O ESQUEMAS
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Figura 8
Juego matematico - Timbiriche
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Nota: Adaptado de Juegos de lapiz y papel [Fotografia], por Con mi Madrina, 2020, Blog infantil
Con mi Madrina (https://conmimadrina.files.wordpress.com/2020/03/timbiriche.jpg). Derechos
reservados 2020 por Blog infantil Con mi Madrina.

Figura 9
Juego matematico del OSO
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Nota: Adaptado de El Juego del Oso [Fotografia], por Juegos de animacién de grupos, 2020,
Juegos y  animacion de grupos (https://juegos.dinamicasgrupales.com.ar/wp-
content/uploads/2020/04/El-Juego-del-Oso.webp). Derechos reservados 2020 por juegos y
animacion de grupos.

Anexo 7: JUEGOS MATEMATICOS ARITMETICOS
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Figura 10
Juego matematico — Balanza numérica

Nota: Adaptado de Balanza numérica [Fotografia], por Leo y Creo, 2020, Leo y creo
(https://cdn.shopify.com/s/files/1/0510/1453/3314/products/balanza-
numerica_1024x1024.jpg?v=1614395079). Derechos reservados 2020 por leo y Creo.

Figura 11
Juego mateméatico — Bingo Matematico
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Nota: Adaptado de Bingo con y sin llevada sumas y restas hasta las 90 matematicas
manipulativas y divertidas [Fotografia], por Orientacionandujar, 2019, Orientacién Andujar
(https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2019/12/Bingo-c%C3%Allculo-
mental-SUMAS-Y-RESTAS-con-y-sin-llevadas_page-0003.jpg). Derechos reservados 2019 por
Orientacion Andujar.
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